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■卖風面：1.024 XI |〇24ドット、巧示画： 768 X : 51ぴット 


•晒面は広告用に作成した、化能を脱明するためのイメージ画面です。また、を巧アイコンなどは、 SX-WINDOW ver .3.1 がもつ機化を使って作成したもので、巧準装佛のものとは異なるものらあります。 
•本広告中の「シヤーペン」でま示している文字のフォントはツアイト化の、 「書体 俱楽部 J のフォントを使用しています。 


〇 •■パターンエディタ」で作成した 
データを背巧に設巧可能。 

0日本語フロントプロセッサ ASK 6 BK ver .3.0 
のき辛巧メンテナンスがウィンドウ上で巧能。 

€) ES 仁/戶 a 居 e . し1戶 S 川. PostScript に 
巧応したフリンタが利巧でさまず。 


〇巧巧アプリケーション*■シャーペン J 編集例。 
文字ことに文字種 • 义字の大ささの指定、 

装節が可能。またインライン入力を 
サポート、イメージデータの目占りつけも OK 。 

051 2 x 5 にドッ h のお西内で 
的. 53日をの表示が可能。 


©「 CGA ウインドウ j 、 B 5.53 目色（嵌大）のコ 
ンピュータアニイーシヨン表示が巧能。 

〇巽なる画像フオーマツ h への 
コンバー h が巧能。 

0アイコンデータや背ちデータを作成する 
r パターンエディタ J 。 


©オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

⑩ Human 郎 k や X - 日 ASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アブリケーシヨンと同畴に 
タイ厶シェアリングで実行でをまず。 


■「 SX - WlND 0 Wver 3.1 システムキット J のお問い合わせは...シャープ ㈱ 電子化器お菜本部（液映）システ厶機器;隹進プロジェクトチーム〒巧2東ま都新宿区巿を八幡巧8番地巧の 3) 3260-リ61 ( 大代勒へ 





































































































































フィールドが、膨らむ。 


先が、ますます面白〈なる。 

♦ 

ホ来への確かなビジョンをべースじ 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX - WINDOW 。 

参 

GU 嗎境ゃ操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次のステージが見えてくる。 

SX-WIN □日 Wver.3.1 の 



• インライン入力のサポート： ASK 朗 K Ver .3.0 をが 
用したインライ ン入力 を SX - WINDOW で実行可能。 
またシヤーペン. X をワーブロとして利用できるよう、 
さまざまむ推能がれ加されています。 



データ利用環境 


8 色テータ 


日を データ y 

背》設定.X 


パターン 
エディタ.X 


アイコン 


16色グラフィックデータ 


( Z’sSTAFF^ 
マチエール化 
市巧 

、穴のケ-ションノ 



• コンソールをサポート： HumanBSk や X-BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW アブリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを串リ用したものなど .SX-WINDOW と化巧が 
* なする t のは巧巧できません。） 



:;カット.コビ ー& ぺースト 
こ巧込•保巧 
み巧田!はお差分 M により6己占36色 


♦みおなプリンタじが応：さまざまな SX - WIN DOW 
アプリケーンヨンで利用できるぺージプリンタドライ 
バをが準装備。 ESC / Page、UPS II し PostScript (： 
巧応したブリンタがネリ用できます。 


今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX-WINDOW のニューバージョン。 

SX-WINDOWverJ.l 

♦ %/ 「 SX-WINDOW ver3.1 システムキット」 CZ-296SS (口 0mmFD)/CZ-2 郎 SSC(90mmFD) 巧お価巧22,卵0円けな別） 


XX68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

-&- 

な 68000 

persona し WORKSTATION -XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したい皆さん。情報のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すぶね。ということで EXE 
クラブは68ユーザーのため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますぶ。 

本体同巧の入を申込 
八ガキををるだけで、 
自動的に無料入会。 

さ6に下記の特巧付を。 
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■ Z’sSTAFF、* 化供来がはツアイト化の巧巧です, •ESC/Page はセイコーエプソン巧ホをたのを巧商巧です ■Pos に cn がはアドビシステムズ化の涅巧巧な!です，[〇が〇,。はかホを化エルゴソフトのを巧な»です .‘與 
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UNIX は X/Open CO 丄 TD. の OS をです。 

Mach は力ーネギーメロン大半の OS です。 

CP/M. P-CPM. CP/M 叩 is. CP/M-86, CP/M-68K. CP/ 
M-8 邮 0, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-0S/2. XENIX. MACRO80, MS C, Windows 
は WCROSOFT 
MSX-DOS はア スキー 

OS-9. OS-9/68 邮 0, OS- 900 0, MW C は M に ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧*を 

TURBO PASCAL TURBO C, SIDEK 忙 K は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は SI JAPAN 

HuBAS 忙はハドソンソフト 

のながです。その化，ブログラムを， CPU をは一おじ 
をメーカーのま 巧な神!です。本文中では" TM". "R" マ 
—クは明紀していません。 

本なじ巧化されたブログラムの巧な巧はブログラム 
作巧看に保留されています。ま作上， PDS と明化さ 
れたもの W 外.化人で巧用するほかの無がなおは巧 
じられています。 
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ビデオグラフィックスの 
世界へ。 








1,677万 色 対応、 ビデオ 映像を高画質•高速取り込み 
テレビ や ビデオ、ビデオディスク などの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズがの動画.静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ" とでも呼びたい ビデオ 入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度が。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

《1 Macintosh は H シリーズ1•义巧のな巧じ対応、ディスプレイ巧ホ巧が 640x4 孤ドットの巧合、取り 
込み巧能む範囲は、 160x120 ドット、 320 x240 ドットのサイプになります。 

余2 X680 孤/ X6 孤00シリーズでは、1.677万をはデータ作成のみに巧広。巧示は«大防.536を、巧 
な取よ5 口巧じドット。また、 Macintosh は汾征こよりま示を数が巧なります。 

アプリケーンョンツール「ライブスキャン J を標準装備 
動画や静止画を蘭単にな存できるアブ J ケーンョンソフト「ライブスキャ 
ン」 * を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画イ呆存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX-W I N DO W 巧応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同酒しています。 

ぷ SX - WIND 0 W 版はパージョン 3.01 U 巧（メモリー 4 MBiU 上）、 QuickTime 版は Macintosh 巧字 
Talk 7 リリース 7.11 U 上のシステムと QuickTimel.SU 上(メモリー 8 MB 1 ■义上)が必巧です。 
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1，677巧を対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手輕なハンドリングが、新たな 
マルチメデ f アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


〜 POWER 


o 


■SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I/O スロットをイまわずに接続可 
能じなり J 凡用化を実現しまし心また SCSI -2( FAST ) インターフェイスの採用 
じより、データ転送速度の高速化を図っています。 X 6 如 30/ X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜2 ( FAST ) 巧応のハードディスクを接続することじより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクじ直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。バソコン本体のハードディスクへは、記録が了巧に、テ 
ンポラリデータを望:あしお!画データとして保存できます。 

が2-6孤(：/601(；/611じ/朗2(：/612(；/妨2(：/662(：/说3仁/613じ/653〔/663じじ巧巧する巧をは別巧 
の SCSI インターフェイスポード CZ-6BS1 ならびに SCSI 空!巧ケーブル CZ-6CS1 が也，をです。 »CZ- 
604C/623C/634C/64 化に巧巧する4合は、別おの SCSI 巧みケーカレロ- 6CS1 が必巧です。 
《Macintosh Power Book シリーズじな巧する合は别巧の SCSI ケーカレなどが也、まです。巧しく 
は Macintosh Power Book シリーズの史[巧化明書をご K ください。 

■离 機能 MPU を 搭載: ク□ック周ぶ数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負巧の鞋減を実現します。 

• Mac は Macintosh の晚称です。 •Macintosh、MacintoshH は、米国アッカレコンピユータネ主の登お 
商巧です。 •Power Book はホ国アッカにンピュータ社のお樣です。•漢字 Talk? はアッカレコン 
ピユータジャバンなの耐 i です。 •QuickTime は、米国アップルコンピユータ社の巧ホです。•価巧 
じは、巧黄悦巧び配送•撒！•せ巧エ♦費、巧用巧み商品の引きのリ費衡 i 含まれてわりません。 

for 

〔 X6 句 (Mac) 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,日00円（税別） 
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For X68030/X 68000 series 

ORIGINAL 

SOFTWARE 

COLLECTION 


さらに高度な創造次元へ。 
ますます成熟する 
そのアプリケーション環境。 


XIB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 



N 巨 W アプリケーション 


•独自のアウトラインフォン h を付属 

フォ她’デザインッ-ル 

CZ -282 BWD 標準価格29,卵0円（税別） 

(4MB fver.S.O [HD10MB) 


書をす流 



フオントやロゴを手鞋じ作成するための 
デザインツール。作成したロゴは 
クリップボードを介しシャーペンや 
EG Word SX -68 K、XDTP SX -68 K など 
化のアプリケーションで利用できます。 


• SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント （ JIS 第1水 
準&第2水準）を付属 • ベジェ曲線のアウトライン 
編集じよるデータ作成 ♦ フォントファイル全体にわ 
たってのエフエクト処巧 • 既存のフォントファイル 
からのデータ抽出、ドローオブジェクトへのエフェ 
クト処理•種[数のフォントファイルをリンクして新 
たなフォントファイルの作成が可能 *65 ぷ6を表 
示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィック 
ウィンドウ ( GRW . X ) 対応 


♦八ーソナル DT 戶を X 目8で 


XXDTP 


SX-68K 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別) 

し 4MB fver.S.O [HD5M0 



縦をきをはじめとした多彩な編集機能で 
' くーソナルな DTP を実現するソフト0 
SX - WINDOW をすでじご利用になっている 
方なら、新たじぶ本操作を觉えにとなく 
手軽にレイアウト作成が行えます。 


• テキストのを本処理をはじめ、テキストフレーム 
ごとに行えるを種設定、スタイル別の検索/*換 
など、豊宙なテキスト編集機能 • グラフィックウィ 
ンドウ、そしてを種画像 フォー マットへの対応 • グ 
ラフィック/テキストのフレームから独立した野線 
機能♦独自のアウトラインフォント （ SX 明朝が、 
SX ゴシック体の第1水準)標準添せ • ぺージの 
移動/作成/削除がスピーディじ行える独立した 
ページウインドウをサポート 


♦ DTP 感覚で自在にレイアウ h 編集 


Datacalc 


SX-68K 


CZ -273 BWD 標準価格閱，800円（税另リ) 


(^4MB I ver.3.0 IJHDSMB) 



SX - WINDOW 対応の新世代統合ソフト。 

表計算、グラフ、データベース、テキスト、赛線の 
をデータをけ女の用を氏に重ね合わせ、 

移動、サイズを更など 

DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 


•カルクシートでは、セルを地をお敌することの 
ない直戚的なセル指定が可能•データベース 
フイールドでは、同一項目でもデータ型/データ長 
の異なったデータを管理できるなど、自由な設計 
が特長 • データべースフイールドで入力した 
データをカルクシートのデータとして利用したり、 
カルクシートのデータ変更を自助的にグラフ 
表示に反映させたり、同ーデータからさまざまな 
みがが可能なデータりンクもサポート 




























































システムも アプリケーション 


• さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

SXWIMDOWverll システムキット 

CZ -296 SS り 30 mmFD )/ CZ -29 目 SSC (90 mmFD ) 標準価格22,800円（税別） Qmb ) 

ASK 68 Kver .3.0 を利用したインライン入力のサポ ー KHuman 68 k / 

BAS にコマンドを SX - WINDOW アプリケーシヨンと同時にタイムシェア 
リングでま巧できるコンソールのサポートをはじめ、シヤーペン乂をヮー 
プロとして利用できるよう機能アップ。また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるぺージプリンタドライバを棟お装備。ドロー 
データ （ FSX )/ フォントデータ （ IFM ) 処理のな速化もま現しています。 


«コンソールでは、 SX - WINDOW ヒ化理が*巧するらのは卖巧できません。 



• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

c 5\ :-がデスクアクたヴリ集 
CZ -290 TWD 標準価お14,800円(税別） 


SX-WINDOW をさらに巧利に、楽し< 巧うためのデスク 
アクセサリお T す。スクリーンセーパ、スクラップブック、 
アドレス巧、 巧 子手巧 
巧巧ツールなど、じな 
の豊官なアクセサリが 
収められています。 

(4 MB ] ver .3.0) 



• SX - WINDOW 巧応ドローイングツール 


• ウインドウ巧応のグラフィックツール 


じ asydraw 


SX-68K 


CZ -264 GWD 巧お価格巧，如0円(税別) 


( 4 MB rver .3.0 J 



SX-68K 


CZ -263 GWD 標準価格口，800円（税別） 


リ MB iW . l . l ) 


イラスト、フローチヤ ー K 地図、見取り図など各なグラ 
フィックが製図感觉で作成できます。作成したデータは 
他の SX-WINDOW 巧応アプリケーシヨンでも利用でき、 
企面♦などの作成をサポートします。 




マウスじよる巧単操作、65,536を中16をのみおなま現、 
クリエイティブマインドじ応えるウインドウ対応のペイント 
ツールです。同時にな数のウインドウを開いて巧集でき、 
をウィンドウ曲のデータ交おも巧えます。 


• 定評の白 U 附応ウィンドウワーフロ 


• グラフィック感党の楽お入力をサポー h 


• マルチタスク機能をはじめ通借預巧がさらに充実 


EGWord 


SX-68K 


CZ -271 BWD 標準価格閒，卵0円(税則） 


MUS に 個 m 

CZ -274 MWD 標掌価格38,000円(税別） 


Communication 

CZ -272 CWD 標準価格19,卵0円(税別） 


キャラクタベースのワープロを超えた GUI じよる、手巧な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発が。を胖ある日本賠 
入力方まじよるインライン入力、をなグラフィックデータや 


テキストデータの化り 
込みができます。 


( 4 MB 1 > 2 日に HD 5 M 3 ) 



MIDI 、 FM 、 ADPCM じ対応した楽譜ワープロ &巧曲 
巧奏ソフト。自由なレイアウトで、グラフィックをがくように 
楽が入力。全パートの同時入力•巧巧、自助伴巧おお、 
多彩なプリンタ対応で 
美しい巧话化巧えます。 


(4 MB I ' verJ . O ) 



通信巧境をさらになめたウィンドウ巧応の通宿ソフト。 
マルチタスクお能じより他のアプリケーシヨンを実行中 
でもな単に通信が可能。自動ログイン機能やブログラム 
巧能など、壁宙な巧能 
をサポートしています。 


り MB ] ver 丄〇 



開発支援ツール 


• X 即日3日/ X 閒邮日が応開発ツール 


が剛 LER 


剛 ◎- 60 K 


NEW KIT 


CZ -295 LSD 巧準価格44,如0円(税別） 


• SX - WINDOW ソフト開発支援ジール 


SX - WINDOW 開発キット 

WorfPiixm がぶよ J 


CZ -288 LWD 巧準価椿39,卵0円(税別） 


• SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格12,卵0円(税別） 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 6 卵00巧応版。従巧 
からのおち I じ加えて、 Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K 
ver .3.0 にも対応。巧たじ GP 旧ライブラリ、 MC 68882が化 
フロートライブラリを 
付属しています。 


(2 MB ) 



SX-W IN DO W 用のソフトウェア閒発に必要なツールや 
33巧巧のサンカレプログラムを装備。プログラムのお巧、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一巧の 
作#がきわめて効率よ< 

実行できます。 

* ごイ史用に当っては C compiler 
PRO -68 K ver .2 .け;也，巧です。 

C 4 MB I ~ ver .2.0") 



「 SX - WINDOW 閒発キット J をさらに巧いやす〈するため 
のサポートツール集 oSX コールの苗易リファレンスを 
収めたインサイド SX 、 イベントハンドラ、ヒープビューア 



r 4 MB 1 ver .3.0 |}^D 1 OM 0 の表示は、メインメモリ 4 MBW 上、 SX-WINDOW ver .3.0 W 上、 10 MB な上のをきのあるハードディスクが也.巧である二とを示しています. •EGWord はかホ会なエルゴソフトの置巧な係です， 

♦わ閒い合わせは…シャーブ ㈱ 巧子機器事業本部诚巧)システムなおおおプロジェクトチーム〒162東を巧巧宿区ホ谷八巧巧8ホ化凸 (03)3260- 1161(大代巧）へ Wfr - 方0祝がさが 

































































































高速•高画質、より深讓義 

高速•高画質で人気の JX -330 がきらに使いやすく！パウーユー,移を納藉 

V 趣麵青％^:.::.; 


X 68000 対応カラーイメ—ジスキヤナ 

JX-330X 


を1 2 4 00 dpi は当れ巧自キ•まじよる巧似解巧巧です 
幸イメージ 写真です。 


SHARP IS COLOR 






SHARP 



萬スピード & 高画質じより、か率の良い巧業を実現。化大し 
ても画巧の荒れがかなく、レタッチイ乍藥の短縮が図れます。 

最高2400 dpi ’ x 1 の高解像度を達成。 

基本 600 dpi 、 最高2400 dpi がの高解像度読み取りで、微細な線や点まで忠実に鮮明に再現します。縮小•拡大 
は30〜2400 dpi の範困で設定可能です。また、約1677万色で原画に巧実なリアルな色合いを再現します。 


♦シャープ独自の「デジタルズーム機能」により、 
微細な線やズーム画像も忠実に再現。また、 
「ワンウェイスキャン方式」を採用し、凹凸のあ 
る原稿も鮮明に読み取りできます。 



通巧の化大時 デジタルズーム 

(当れ;お来槐 JX -325) ( JX -330 シリーズ） 



色のがいたがが出る 凹凸物も美しく巧現 

(当社従来俄 JX -325) ( JX -330 シリーズ） 


クラス最速 X ’ 2 の高速読み取りを実現。 

高速ヘッドリターン（約1秒）と高速読み取りを実現。 A 4、300 dpi なら力 
ラー約13秒 x ’ 3 、 モノクロなら約1秒 x ’ 3 で読み取りできます。最大 A 4/ リー 
ガルサイズ (216.4 X 355.6 mm ) までの原稿の読み取りが巧能です。 



ラインのスキヤナ 


ライン （ JX -330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF が同時装着巧唯。(ォブショソ 

基本解像度600 dp ほたはに 00 dpi の2種類の透過原稿読み取りユニット 
が選が使用できます。また、最大50ネ女までの同ーサイズの原稿をスピー 
ディーに自動送りできる ADF も同時装着できます。 




使いやすい高後能画な入カソフトを標準装備 < JX -330 X > 


• ScannerTool / s (画1を乂カソフト）、が応フォーマットぉ式： ZIM . PIX . GL 3. P に. GLX.GLM 


《•1 2400 dpi は当れ巧自手るじよる 巧 似 おな 巧で1；《2クラスとは、 A 4 フラットベットクラスのこと</95年7月現在.《3 まぶ 時(25で）技み巧り 巧 おから扶み取り巧了までの なィ 乍時 巧., 但し、巧期 おか 及びデータも送時向をなく ま盈 25 C 時, 
■消費税及び配ち•投■•付巧工事»•使用済み商品の引き取り費等は、括!準価巧にはままれておりません。 


■資料のご請巧•お問いちわせはシャープ巧式されプリントシステム g 業本部ブリントシステム営業部 

〒545大巧巿阿倍野区長池町22き22号 TEL . (06) 621- に21 ( 大代表） FAX .(06)629-1207 
于162ま京都巧宿区市谷八巧阳8番地 TEL .(03》 3267.4410(ダイヤルイン） FAX . (03)3260-2159 


Wir - 灰祝巧さが 




























































































































SEGA 凌ガサタ■ン巧ジ^ 


誠 ; 



BJi m NEXT GENERATION 

■yi SEGAGAME MAGAZINE 



YEN 


©セガ•エンタープライゼス 



緊急登場 「 VF 2.1」 と 
「 VF 3」 最新速滞!！ 


発売目前！ 

七ガサタ-ンソフトを大紹介！ 

ワ-ルドアドバンスド大戦略 、 

シムシティ2000 

ストリートファイターリアルバトルオンフィルム 
D の食卓/を業 II ネオジェネレーション 
プロサツカークラブをつくろラ 
ウィニングポスト EX / メタルファイター V MIKU 
その他、全24本一挙紹介！ 


発売おの七ガサターンソフトを徹底攻略し， _ 
実況パワフルプロ野球ろ5問幕版 、 T : ち 

麻雀海岸巧語〜麻雀狂時代七ク^アイト V 14 焉 
ゆみみみつくす REMIX 
クロックワークナイト 

〜ぺパルーチヨの大冒険下き〜 A 







WM •り 


F イドル籠 ： fc 

ス—ホ琴パイ 

原国&設定資巧麵 

株式会社ジャレコ監化 

ゲームセンターのみならず次世代ゲーム機でも人気沸騰の 
「アイ ドル 雀± スーチー パイ」。 ガルフォース や ガンスミス 
キャッッなどで知られる園田健一氏の原画はもちろん、力 
ラー CG 、 スーチー パイの歴史、 スーチー パイ図鑑に加え、 
声優インタビュー、開発インタビュー、新たに作曲された 
テーマ曲の譜面を収録するなど、ファンじはたまらない盛 
りだくさんな作りになっています。 


A 4 判 

定佩夕00円 


巧 I 抑蘇巧 


©1995 JALECO LTD . 


好評巧売や 


ス-パ-リアルお雀 PV 原画&設ま資料集 



スーパーリアル麻雀シリーズ最新版 PV 
のホ公關設定資料満載。動画枚数 
1000枚突破のアニメーションシーンも 
バッチリ完全収録。おなじみのピンナ 
ップが録に加え、卷宋じ"飛び出す 
PV ポップアップ"ががいています。 

A 4 判- 定価2,000円 


LUNARI ’ n 公が設定資料集 

メガ CD 史上厳高傑作 RPG との呼び声 
の髙 L 、 LUNAR シリーズの公式設定資料 
集。キャラクターデザインを担当した 
逢岡俊之氏の描き下ろしイラストゃ佐 
藤雖氏じよる1を界設定イラストなど、 
貴重な資料をあまずところなく褐載。 

A 4 判. 定価2,800円 



スーパーリアル巧雀 PII & P 川 
フアンフック 



A 4 判- 定価2,000円 


スーパーリアル巧 ！ iPIV 
原画&ぉ定資料！！ 



A 4 判- 定価2,000円 


n 神»巧] III 画&設定資料集 

アリスソフト監修 

大ヒット中のパソコン民 PG 超大作 
「郎 I 神都ボ II 」の原画&設定資料集。 
アリスソフトの貴重で美殿な開発資 
料をページの許す限りてんこ盛り。 
さらに、全マップからサブイベント 
まで徹底攻略。特製ピンナップつき。 
A 4 判. 定価2,500円 



参を価は巧込みです参お近くの書店でお求めください 


ソフトパンクが式をな/出版事業部 

販売局 TEL : 03-5642-8101 


















SX-WINDOW ver. 

開発キット 

著 ~ : 


吉沢正教 
牛 A 健な 
西田文な 
か浜巧 

B5 を形判580ページ 
を価5,800円 

5"FD 1枚 + CD-ROM 1枚付 




♦ 

本害の巧容 

♦ 

第1部 

SX-WINDOW ver .3.1 
曲発乂巧 

第 I 章 

SX-WINDOW プロダラミの 
をお 

第2章 

インストール 

第3章 

SX-WINDOW ver .3.1 
巧発キット 
第4章 
LIBSXC 
APPENDIX 
① 

SX 31 KIT 

(D 

L 旧 SXC 巧利帳 

③ 

SX-WINDOW 対応 

フリーソフトーお 
第 2 部 

SX コール•リファレンス 


本書は、シャープ巧供の閒発な巧 「Workroom SX-68K」 と、 
r 追補版 SX-WINDOW プログラミング J などで巧供されたフリーソフトによる 
郎発巧巧を統合し、 * 新の SX-WINDOW ver.3.1 の機能を利用した 
アプリケーション閒発巧境を巧供するものです。 

添が FD には本*の著者たちが推奨する開発環境と CD-ROM ドライバが、 
添が CD-ROM には200本弱の SX-WINDOW 州あフリーソフトを収録しています。 
また、卷末には ver.3.1 までのすベての SX コールリファレンスをまとめてあります。 


NetBSD/X68k 

NetBSD/X68k を貝会♦著 

5"FD m +CD-ROM 1巧付き 


BANK 


ソフ h ノ K ‘ンク株式会社出版事業音!？干1日3東京都や巧区曰本橋お巧 3-42-3 TEL03-5 目が-日1日1 











煤 52 卽 

あるホームレスのこと 


江 □ 響子 


響モ。03わ〜るど 


毎週金曜曰は，八王子じある大学に出かける曰 
だ。なにしろ遠い。通勤時間は約2時間である。 
たいてい，7時39ろ新宿発の通勤快速に乗る。こ 
の電車を逃してしまラと次は7時53分で，授業開 
おじはぎ0ぎ0だ。その次は8時6分じなつてし 
まい，完全に遅刻である。 

ここまで書<と，なんだか西な京义郎の鉄道お 
理ル說めいて<るガ，ちちろん話はそラではない。 
時間にこだわつたのは，あるひと0のホームレス 
①ことを害きたかつたならだ。 

朗の時間は貴重だ。 JR 新宿駅なら京王新綜新 
宿駅まで，自巧なりの近道をしてを<。誰でもそ 
ラしているのだろラガ，改札□から改ホし□をでき 
るだけな角に結ぶよラに動<。階段や通路のどの 
ルー h をとるか，けちのガけちの道を進むぶラに 
巧まつている。彼はその通り道じいた。 

京王線の改ホし□の前，階段の臨1乂一 S ル如セ 
ンチ四方ガ，彼のテ UhU — •らしい。白裝まじ0 
の曰焼けした風貌は，どことな<ニュースキヤス 
ターの筑紫哲也氏のよラだ。巧み上げた本を椅子 
ガわこして，壁に向なつて座つている。両臨に 
黄ばんだ雑誌や本ガラす富<巧まれていて，ダン 


ボールは見竺たらない。 

换ガ初めて彼を見たとさ，ラつむいてなじ巧を 
じっと読んでいた。そばに寄って號き込みたかっ 
た。ガ，失礼な気ガしたし急いでをいたので，横 
目で窺いなガらゆっ<りと通り過ぎた。どラやら 
巧い洋害のぶラだ。ぼラぼラ I こがびた髪の間から， 
ヘッドフスンのコードがかびている。コードの巧 
じ巧巧ラジブガあった。 

そラなのだ。彼は，ラジスの語学講座を聞いて 
いたのである。少しま意を払って見てみると，洋 
まじ見えたのはテキス h だったのだ。この時間だ 
と NHK なら確かハンブル語かフランス語のはす 
だガ……。 

7時39巧発に間に合ラときは，彼は必すテキス 
S を開いて座っていた。たまに遅れて7時53ろ発 
の電車じなってしまったとき，いつを彼はいなか 
った。時間に正確な人なのである。 

新宿駅西□地下街は，ホームレスの人たちガと 
てを多い。男を女をいる。たいていはグンポール 
の中じころガって*ている。地下街は外気とほど 
ぶ<遮断されているので，芝は暖かい。ヴ，その 
分ち嶺は呈い。 7月でをダンポールで面つている 



14 Oh!X 1995.9. 








圍 


のは，雨風を防ぐといラより道ゆ<人の巧奇の说 
線をさえぎるためであろラ。巧み重なったダンボ 
ールの家な6は，なすかじ小便の臭いさえする。 
通勤の人や買い物じきた人は，すえた臭気 I こ顔を 
しかめなガ5,さっさと通0過ぎる。 

そんなホームレスの人たちの中，自ろを堂夕と 
人目にさらし語学のテキス S を開 < 筑紫哲也氏は， 
なかなかじ目なっていた。1乂一 h ル50センチ四 
巧の書蘇を a ラ見えない壁は，グンボールよ0は 
すっとす夫なのだろラ。 

現在，引っ越したため金曜曰の朝のけを①道は 
変わってしまった。をラ新宿は通らない。あの筑 
紫哲也氏と出会ラことはないと思ラ。残念だガ。 


今回 か CG データ 


1280 X 1024 ピクセル 
け70万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 
作成手順 

背巧は MATI 巳 R で作成。スケッチ画像を裏画面に置い 
て表画面にコピー，ネガティブ，カラーレリーフ，指 
先ツールなどで画像処理。手前の立方体はサイクロン 
で作成。マッピングと CSG 。 


懲子 in CG わ〜るど 15 










齡集] 


vinimation Now! 


DoGA CGA システムと XL / Image で作 | 
ぶされたアニメーシヨン映なの数々 
(映像協力：森山知 S 氏)。これらがハ 
ードディスクからノンストップで再生 
可能となった。65536を映ななので HA 
NIM を使用する巧含よりクオりティア 
ップも可能です。ま，こういうものは 
動いている画面でないとわからないと 
はおいますが，巧囲巧だけでもホわっ 
て < ださい。 








/\MI および HDANIM 形 で G-RAM じデ 

までのデ—夕の自己列の -夕を読み込んだとき 

例。 X 68000 の G-RAM じ発生するノイズ。原 

巧造を基本としている。 因は不明だ 

LilFiMPfl— - 



サターンおよび 3 D 0 のアニメーシヨン 
データ再生を巧った例。ちなみにサ 
夕ーンはお新のシステムではまたデ 
—夕形式が巧わってしまったようだ。 
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参プリンセスクロワッサン / GUARDI AN ， RS / CUSS / 情け無用円 re ! 居2参 


個人レベルの創作活動が比較的活発な X 
68000。現在までいろいろな同人ソフトが発 
表されてきました。 

しかしそれらのソフトの情報を知る手 
段は，かなり限られています。をれに同人 
ソフトは，個人どうしの取引ですからいろ 
いろと煩わしい手間がかかります。興味は 
あるけど郵送などの手間をかけてまで…… 
と騰入を鶴路していた人も TAKE 民 U を利 


用すれば，怖単に職入するこができます。 
をれに，値段らかなり安く，ソフト1本あ 
たり日00円〜2,3千円の範囲で赚入できます。 
郵送徵を含めてら，結構割をなゎ値段で1 赌 
入できるのも TAKE 民 U を利用する魅力の 
ひおつでしょう。 

ただし，同人ソフトというものは，お術 
力的にばらつきがあるためハズレを引かな 
いようにするためにも，をれなりの情報収 


集が必要になります。もちろん， TAKE 民 U 
の検索段階でゲーム内容の説明と画面写真 
も表示されます。しかし，をれだけでは十 
分な判断材料*となりえるとはいえません。 

いくら値段が巧いからといってら，自分 
の好みでないゲームを購入してしまう！：い 
う失敗をしたくありませんからね 。 TAKE 
民 U を利用できる環境にいる人たちは，ソ 
フトを滕入する際に参考にしてください。 


プリンセスクロつクサン 


•人面狐工房/ XB 邮邮 


巧の叟侧にある老舗の温泉旅館の一人娘 
(クロワッサン）カミ，親子ゲンカの末に地球 
じ家出。をして，家化先でなぜかクロワッ 
サンの面倒を見るこ t になった地元高校生 
れ本光(主人を)。をして，•母親がを出した 
クロワッサンを連れ戻をうとしたところ力， 
ら，騒動が始まります。チミモーリョーを 
バラまきながら逃げるクロワッサンを，高 
額報酬につられて家に連れ戻すことを了解 
してしまった竹本化の未来やいかに?！ 
la 上がこのゲームの大まかなり）ストー 
リーです。ゲーム画面も，金雨ギャグをち 
りばめたものとなっています。敵は人面取 
り込みキャラクターやマッチョな兄貴，を 
してご下寧に将棋の"金" i ： "玉"が並んで 
登場する始末。特に1面のボスが登場した 


i ： きには，思わずマウスの右ボタンを押し 
たかどうか碰識してしまうほど笑えます。 

このようにギャグがポイントの「プリン 
七 ス クロワッサン」 は，夕*メージ制の 3 D シ 
ューティングゲームです。群がる敵をガン 
ガン柴ち落とし，最後に現れるボスを倒せ 
ばステージクリア。ステージは，両脇に民 
家が立つ国道らしきステージや，ビル街の 
間をすりす友けるようなステージ，をして通 
路巧を突き進んでいくステージなど，全部 
で6ステージ。化理速度もをこをこで，快 
適にゲームを遊ぶことができるでしよう 
( lOMHz では多少化理落ちが目立つ）。 

また，設をはナンパでもゲームシステム 
自がは，ポリゴン揃画にビットマップの拡 
大縮小をバリバリに使っている結稱硕派な 




作りです。をのほかにら，地形を閒引いて 
化理を軽くしたり，マシンの速度に応じた 
ゲーム速度にできるという環境設定もでき 
ます。しかも，ゲーム中に随畔変與が可能 
という親切設計です。 

ただし，敝キャラクターのパターンが少 
なく，雛易腹設定もかなり低いため，何度 
も プレイ してゲームを極めてやろう t いう 
気にならないのが残念なところです。逆に 
いえば，最近のゲームは雛しすぎてやって 
られない，なんて人にはお勧めかもしれま 
せん（も ち ろんギャグ モノ に アレル ギーの 
ない人にかぎられますが)。 

価格：し200円（税込） 

<総合評価> 

巧術力：★★★★★★★☆☆な 

お笑い：★★★★★☆☆☆☆な 
音楽：★★★★☆☆☆☆☆な 
お買い得度：★★★★★★★☆な々 
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GUA 巧咖職， 


画 


ITRAP - 霉 /X 郎日邮 


とじかく回転，拡大縮小したい人り）にゎ 
勧めなのがこのゲーム 「 GUA 民 DIAN • 
RS 」 だ。画酣中央に配置された自機を操作 
(左右方向で旋回，上下方向で上昇，下降， 

A ボタンで加速， B ボタンで武器述が）し， 
プレイヤーは，次々と襲ってくる敵を解破 
しなくてはならない。 

をして，傲終的にシールドがなくなる力、， 
一定畔間 U 巧に’みめられた敵機数を破壊で 
きないゲームオーパ、一。さしずめ，高度 
コントロ ールのできる顿易「タイムノ 《イロ 
ット」といったゲーム内容である。しかし 
遊んでいてなんかつまらない。これは，マ 
ニュアルにある内容紹介を読むとわかる。 
「 BG 高速闽転拡火縮小システム搭載 。 BG 


を 2 枚重ねるこいこより，疑似白勺な 64X64 
画素を表示，および•毎秒40枚 iU 上 (16 MHz 時) 
の高速展開を可能とし迫力とスピード感を 
演化した 3 D フライトアクシヨンゲームです」 
つまり，あくまでもメインとなってぃる 
のは，回転拡大縮小システムなのである。 
最初のうちは「すっげえからしれなぃ」と 
思ぃつつ 遊べるのだが，ゲ_ム性はほとん 
ど皆無。敵を倒しても倒しても，レベルが 
上がるだけで，あっ t ぃう間に飽きてしま 
う可能性がある。背景のバリエーシヨンを 
増やしたり，ボス格のキャラクターを用意 
したり，をれどれの而でぃろぃろなミツシ 
ヨンをやらせるなどして，ゲーム t しての 
味つけをしっかりしてほしかった。結局， 



せっかくのシステムカミ，ゲームに活かされ 
ていないのが残念である。 


価格： 800円(税込) 


<総合評価> 

技術力： ★★★★★★☆☆☆☆ 
爽快戚：★★★★女☆☆☆☆な 
音楽：なし 
お買い得度： 




「 CLISS 」 は，魔法の風船を持ったふよふ いをかけてくる。もちろん，それらの敵に 


よ漂うクリスを上下左右に操り，最終的に 
雲の圃へ導いてあげることが目的のアクシ 
ョンゲームだ。 

基本的に一定速度でクリスは上昇してい 
き，一定高度まで無事たどり替けばステー 
ジクリアとなる。ゲームでは，を飛ぶクリ 
スカミ珍しいの力>，いろいろな敝力すちよっか 


触れてしまうと風船が割れて，クリスは地 
上に向かって落下し始める。普通だったら 
敵に触れるとをの場で1ミスとなる力す，こ 
のゲームでは，風船を失うと判断し，ある 
一を位置まで落下すると自動的に復活する 
ようになっている（落下中に上方向を連射 
する I ：速く復活できる）。う〜む，さすが魔 
法の風船。復活でき 
るならゲームなんて 
ちよ〜巧な単じゃんな 
ど t 思う力 S '， 実際に 
はをうもいかない。 

をこをこの鳥さまで 
上がっていると簡単 
にミスとはならない 
が 、当たり判定が大 
きいため，ぼんやり 
していると落下中に 
も敵の攻擊を受け， 
あっという間に高度 
を失ってしまうのだ。 

もちろん反擊の手 
段もあり，敵を繫退 



するのはクリスのおげるぉ菓子。ただ，ボ 
タンを押してから投げるまでのタイムラグ 
があるので，ある程度敵の動きを予測して 
投げる必要がある。 

ゲームデザインは，ちよっ t だけ古くさ 
い力3'，とにかくクリスがかあいい。ほかの 
敝キャラクターたちも多少統一性がないか 
もしれない力す，動きのパターンが増えれば 
いうことなし，というところだ。 

あしステージクリア後に表示されるサ 
ービス CG (ちよっと H ) はいらなかったかも。 

価格： 500円(税込） 

<総合評価> 

技術力： 

クリス： ★女★★★★☆☆な ☆ 

音楽：★★女★★☆☆☆な ☆ 

お買い得度：★★★★女★☆☆☆な 
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憤麵顚 


画 


•YAMACO Software/XB 日日日 □ 


1対1で繰り広げられる熱い対戦タンク 
ゲームカミ，この 「情け無用 Fire !」 「情け無用 
Fire ! 2」です （ JJT ド F 1， F 2 とします）。 

基本ルールは， t じかくフイールド巧を 
かけ巡って解もまくり，相手を破壊したプ 
レイヤーが勝ちというもの。 

戦車の操作は F 1， F 2 ともにほぼ同じ。左 
を方向で旋回，上下方向で前進後退，トリ 
ガ A で弾の発が I ：なっています （ F 2 では， 
トリガ B を押しながらスティックを削すと 


件といえます。 

をして，対戦するフイールドは， F 1 が平 
而マッス F 2 が崎曹物などの地形のあるマ 
ップになっています。平而マップの F 1 は， 
ひたすらケツの取り合いに終始してしまい 
がもです力 S '， F 2 では隙害物があるため，地 
形を利用した戦略が必要になり，ゲーム性 
が上がっています。そして，ゲーム中には 
ランダムにアイテムが登場します。 F 1 は， 
取ったアイテムじよつて戦車の性能をのら 




カニ歩きもできるようになっています）。戦 
率の耐久力は，前面が高く，側面，背面は 
低く設定されています。つまり，できるだ 
け相手の背後を心るこ心カミ，勝つための余 


のが変化するようになっていて， F 2 は兵器 
の性能アップ （4 穂類）にレーダー，カモフ 
ラージュ，相手の攻舉を封印ずるというよ 
うなものが用意されています。 

結橄ありが 
もなゲームで 
す力す，やはり 
対戦ゲームは 
燃えます。ゲ 
—ムを遊ぶた 
めには1本の 
ジョイステイ 
ックと1人の 
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( C ) Copyrightl 994 
YfWCO Software 
Products 


情け無用 Fire ! 2 
(さ寸贈型タンククイトルゲーム） 


人間が必要なのは残念です力 s '( F 1 では1人 
プレイモードもある力':，コンピュータ戦苹 
が卑怯で遊んでいてむ楽しくない）。 

価格 ( F 1) : 500円(税込） 

価格 ( F 2) :し300円(税込） 

<綻合評価> 

巧術力： ★★★★★★☆☆☆☆ 

対戦： 

音楽：なし 

お買い得度： ★★★★☆☆☆☆☆☆ 



SOFTmRE INFORMATION 


久しぶりの新情報。計測技研から「シャ 
—ペンワープロパック ver .2. 0」の発売が' 
決定しました。 

基本編集機能，印刷機能!:細かい t ころ 
でさらに機能アップがされているようです。 



発売が楽しみなソフトですね。 

このソフトについては，サンプル（もし 
くは製品版）が届きしだい，詳しくレポー 
卜を巧う予定です。 

をのほかの 「 EXITING みるく」じ1外 
は，特に動きを見せていません。が i 兄が 
状況なだけに，各メーカーの皆さんじは， 
がんばっていただきたいものです。 

さて，今巧から始まった 「THE USER’S 
WORKS in TAKE 民机では，新 I 口こだわ 
らず， TAKE 民 U に収録されている同人ソ 
フトを紹介していきます。また，いままで 
どおりの 「THE USER’S WORKS 」 も：蔡 
柴しています。読者の皆さんが制作した， 
パワー擺れる作品をわ待ちしています。 


新作情報 

★巨 XCITING みるく TAKERU 10/未 

X68000 用 5"/3.5"2HD 版 1,500円(税込） 
★ X CASE Be システム 

X68000 用 5"2HD 版 19,800円（税込） 

★Traum まスタジオ 

X68000 用 5"2HD 版価格未を 

★麻雀悟を-天竺への道 シヤノアール 
X68000 用 5"2HD 版9,800円(税另り） 

★地巧防が MIRACLE FORCE カスタム 
X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★プリンセス メーカー ニユー 

X68000 用 5"2HD 版 14,800円（税別） 


SOFTWARE INFORMATION 
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E SOFTOUCH 1^ 


趙れ，黄金龍の伝説 

Yaegaki Nachi 八重垣那智 


ゲームの懷に飛び込んで，ネリめて面白さがわかる作品がある 
少し遊んだだけでは，見ずごしてし、ましぶうな仕掛けを分がしつつ 
そんなゲームの面白さを探ってみよラ 



シャープ 


003(3260)1 161 


娘 近，またチョロチョロ i ： シューテイン 
グ がゲーム七ンターに わ目見えしてきた。 
しかし 3 お類.吹をヤツは，やっぱり皆無。ど 
の ゲーム もど こ かで見たよなぶ ルー ルのヤ 
ツばっかりだ。を:'11、して遊べるのはいいの 
だが，いつでも締められるような轄さが感 
じらなてしまい，いまいちのめり&めない。 
つまり，プレイヤーのリピートにがする欽 
ホを引き化しがれないという間題を抱えて 
いるように兒えてしまうのである。 

そういういまどきのシューテイングゲー 
ムを見ていると，思い化すゲームがいくつ 
かある。特定のプレイヤーしか見ていない， 
アクの強いゲーム。制作者の思恕のもに， 
多くのプレイヤーのウケを切り捨て，つい 
てくる-持だけに特権的な快楽を提供したグ 
ーム。これらのゲームは，たとえをの外見 
の印みが'よくなくても，ゲームに二歩ら S 
少 •{) 跡み込んで戾れなくなったとき，初め 
てをの貞•のををなせてくれる奥ゆかしさが 
特徴だ。いまは絶滅してしまった感のある， 
こういったゲーム（プレイヤー赠の狭•さか 
ら H り巧型ゲームと呼ぶのがふさわしいた^ 
ろう）は，ゲームセンターではなく改めて 
'家旌の中で樂中してプレイすれば，比較的 
を劫にをの犧地に遠することができると考 


V マ 

をこで今回は，をの典型!中の典迴である 
「サイバリオン」の X 68000 移植版をターゲ 
ットとして，ゲームをのもの ia 外に S 日月 
型ゲームの楽しみ方から，をの限界まで一 
j を論を含めてすべてをここで再評価するこ 
L を試みる。 

難龍 0 M 去 

まずは「サイ バリ オン」の生い立ちを紹 
かしよう。「サイバリオン」のなをが知ら 
れるようになったのは1988年の6巧，実に 
7年ら前のことだ。灾際に各地に化网るの 
は10月頃なのであるが，曲時あの 「バブル 
ボブル」 や 「ハーレー ズ. コメット」 の企 
闽者-であるタイトーのゲームデザイナー 
「 MTJ 氏」の始新か!：して，雜のマニアに 
は疾風のように情報が駆け巡っていたぇ「と 
(こかく普通のゲームとは逃うらしい」。 
という，極めて曖味かつ期巧を含んだ曝は， 
まだおぬゲームにがする，無余かな称賛の 
言葉でしかなかった。 

当時ロケテストで「サイバリオン 」じ遭 
遇した私には，をの特おさが印み深い記檐 
として歹戈っている。トラックボールによる 
操作系，をして岛精細ディスプレイによる 
緻密なグラフィック。 {) ちろん，こうした 
見てくれだけでなく，内容らより特異だっ 
た。状況ゃ展邮い 
うゲーム内容自体が 
プレイご！：に変わる 
ゲームシステム。を 
こで展刚されるサブ 
ストーリーは，分岐 
を繰り返し100じ I 上 
もの結末が待ってい 

るというマルチエン 

ディングの採用。ど 
れもこれも既がのゲ 
ームにはがをしない 
慨なによって組み立 
てられてゎり，をれ 
は当時知りうるゲー 


ムの中で，嚴も特殊で類を見なぃものであ 
った。 

しかしをれゆえ力，，をの S 日巧の芸術的 
なまでの細さ L ぃうものには，当時の私は 
気づくことができなかった。実際は，新し 
ぃことの多さに惑わされてぃただけなのか 
もしれなぃ。 

し ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲーム 外部の独削的 なシステム i も 前述 
のとゎりだ。案は「サイバリホン」は基本 
的な ゲームシステムら， 独削的ならのを採 
用してぃる。鞋く説明しよう。 / 

まず自機が龍である。龍は多脚新ででき 
てぉり，綱体や尾はプレイヤーの歡作する 
頭の動きをトレースする。当たり剌定はを 
の長大な全身にあり，をの大きさどぉり8 
回の敵の攻擊に耐える仕組みじむってぃる。 
残り耐久九はプレイヤー（龍）自身の色の変 
化で裘视してあり，瀬死の場合 I は警告も出 
るので，自機がどんなネが兄であるか比較の 
捉えやずくなってぃる。 

をしてな機のな擊方法は一^距離に仲び 
るお。攻防•-体で，敵の攻繫を弾き返すこ 
t ができるのが特徴だ。 雌 し威力を示す 
メーターがつぃてゎり， 使用中はをれ が 減 
ってぃき，をれじ対応して炎が縮む、化組み 
になって ぃる。メータ ー V お 非な紫がの自機 
の移動速度に対応して闽獲するので，緩急 
を使ぃかけたメリハリのある操作が嬰ポさ 
れることになる。すでじこの時点で，トラ 
ツクボールを 使うことを考えると，相当に 
‘忙しぃゲームであるこ.’とがわかるだろう。 

ゲームの目的は敵:も’戦ぃながら祈れ曲が 
った通路をおけ，をの終着点で待ってぃる 
ボスを削すことじある。もちろんこの通路 
は ステージ ごい;：自動作成されて每回構造 
が異なる。さらに，終着点はたどり莉くま 
でどんなボスが待ってぃるのかもわからな 
ぃ。しかも，ボスを含めたあらゆる敵はプ 
レイヤーの腕を判断し，な擊方法からをの 
挙動までをも変えてくるので，より厄介で 


えられる。 



跳ねまわるボス。隅に追いつめるが吉 
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自みのミスは護衛機を失うことじなるぞ 


ミスしても譲が機が巧えることもある 


複雑な事態を呈している。 

もうここでわかったとは思うカミ，「サイ 
ノ《リオン」じデータ記憶の学習による攻略 
I :いう概念はない。ゲームの場面に合わせ 
てプレイヤーは，臨機応変に対応しなくて 
はならないのだ。これが「サイノ《リオン」 
最大の特徴である。ただし例外というか， 
マ义文とボスが固をされた「練習」モード 
というのが初心者向けに用意されている。 
ここでは通常見られるゲームのような，言己 
憶と学销の閒係が成立するが，ストーリー 
展開といった比較的重要な部分が排除され 
ているためじあくまでもオマヶ，形式的な 
性格が強い。をのためここでは，練習モー 
ドについてあまり重きを屢かないことにす 
る 0 

献 W 5 腊 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦•、み 

こういった，簡単にはゲーム内容すら語 
りがくせない「サイバリオン」 であるが， 
をの複雑さから，ゲーム自体に間していさ 
さか誤解されているようなところがある。 
これについて触れてわこう。 

この「サイノス、リオン」におけるゲーム中 
の戦断!は，あまり重要な要素ではない。む* 
しろ正確にかつををに早く通路を次々と突 
破していけるような'11、掛けをしたほう力す， 
結果としてはよいことになる。理論上一部 
の隙害物を除いて，倒す必要のある敵はボ 
スだけなのであるから，変にアイテムや得 
点に執'じ、して無獻な戦關をするべきではな 
いといえる。いわゆる初'じ、者にありがちな， 
牛歩のように進みながら出てくる敵をいち 
いち相手にするというプレイスタイルでは， 
このゲームは少しも面白くない。 

確かにアクションゲームなので，な i 將的 
要素が前面に押し化されてはいる。しかし 
をれはあくまでら彩だけであり，このゲー 
ムが比較的レースゲームに近い様相を呈し 


ていることは押さえてわくべきことであろ 
う。滑ら力，に自機を操り，止まらずに美し 
く障害物を次々に突破していくところに， 
このゲームのプレイヤーは美を意識するべ 
きなのだ。「サイバリオン」をこの点で誤 
解し，ノリの悪い戦闢で目的がわかりにく 
いアクションゲームだ，というように捉え 
てしまうとこのゲームの懷じは入り込めな 
い。誤解しているような人は，いまからプ 
レイしなわしてでも，をういった認識を改 
めてもらいたいものである。 

またここでは X 68000 版独肖のわ約束につ 
いても*いてわかねばならないだろう。 X 6 
8000版がオリジナル t 火きく興なる点は， 
大きく挙げて2点ある。おが系とグラフィ 
ックだ。どちらも外見的部分だけに，オリ 
ジナル t 異なるこ t は，巧橄の巧みを大き 
く左右しかねない部分であることに注目し 
たい。 

を ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦か* 

操作系の逮いは，基本的にジョイスティ 
ックでプレイするこ t になるということが 
大きなウュイトを占める。確かにマウスや 
トラックボールにもがおしてはいるのだカミ， 
あまりこのゲームのためだけにトラックボ 
ールを用意するのも気が引けるものがある 
(ソフトよりも価格が高いのでなぉさらを 
の感は強い）。また，トラックボールは業務 


CHAPTER 2 

お巧の度がわ度去ついた»私は«の貪料#巧 
«より W なの巧れ A 肉片古おん«いて貪う 
事にした…. 

巧の巧かは妨をないが空田 n こは！*てで、—口 
、う♦い U 
: fc に力がわいて C た II 

プレーヤーの W 巧エクル年一が ■«' ヴイバ 
リオンにけ用し.乂力蓄度が巧分したけ 


よい展開のかない 「焼肉」 バターン 


用のもの i ： 比べると耐久性にも疑問がある。 
細かいことを気にするぐ' らいならジョイス 
ティックで十分だろうし割り切るほうが 
よさをうだ。 

実際にオリジナルをプレイしていると気 
づくかもしれないカミ，トラックボールで操 
作しても8方向にしか七ンスされず， tj ' し 
ろ移動速度の使い分けのために利用されて 
いるといっていい。をういうことを考える 
と，ジョイスティックでの操作でもあまり 
ゲーム性を-ドげずにプレイできるといえる。 
ちなみに本がか餘のマウス.トラックボー 
ルのトラックボールは弾みで阅らないため， 
ちょっと試してみればすく、'になに立たない 
ことがわかる。さすがにこれでプレイする 
人はいないだろう。 

もうひ L つの違いであるグラフィックで 
ある。これはゲーム性にはほ！：んど影響が 
ないものではある力$'，あえて異論を鳴えて 
わきたい。オリジナルのグラフィックは， 
特殊な画閒周波数を用いて，通常のビデオ 
ゲームには珍しい新僻紳1グラフィックを突 
現してゎり，これは外見的な「サイパ'リオ 
ン」の厳火の魅力でホったと私は確信して 

いる。 

しかし，実際の X 68000 版では通谋•の解傑 
度に画兩解像度も変更してあり，をれに応 
じてキャラクターには修正がかけられてい 
る。そこいらの家庭用ゲーム機に移植した 


CHAPTER 5 

巧巧«は自«の大<1供にた • 么>れ; A 义た… 
私はさらにを » W したが、！俯では«の 
のかこ含れやとのん…度»は M 巧で fA * 
[ホ* I みんな<1のせいだ II ♦の時’が、 
ミスしてなけれ41 ■… J 
巧一のけ万を失つてし*ゥた…たが、 

くやんでんか t らない.巧の巧を#がには 
した' ■< ない II せの M り M つてやる II 


「急げ」などの指示は巧らないと悪い展開に 
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力をあわせて巧 巧。 こいつがを後の敵だ 



のではないのだから，グラフィックをコン 
バートするず脚を緒るぐらいなら，ひとつ 
X 68000 ならではという部分を見せてらら 
いたかっみと，いまでも本気で思っている。 
漢字のメ七ージなどは刚耐モードを切り 
替えて表巧するなど，あまりスマートな化 
理に見んないあたり力 i '， さらに印象を悪く 
しているように感じられてならない。トラ 
ックボールの問跑と輿なり，物现的な要因 
ではないわけだから，節単に納得し雛い部 
分でみると主張し統けたいと思う。 

長くなってしまった力;'，ここまでで「サ 
イバリオン」というゲームの特殊性しを 
の X 68000 版じついての知識は備わったと 
思われるので，次から「サイバリオン」に 
化される兰 n 巧製ゲーム自作:の分析に入 

りる、し野ぅ。 

深鋪の麵 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まず一般論として，繰り返しプレイによ 
るゲームの奥谏さを满化するには，どうい 
う要素が必嬰なのか考えてみよう。’まずお 
勤:閒プレイが必要になる全体 1* 成というの 
が挙げられる。つまりキャラクターやルー 
卜避が，ランダムイベントといった，一度 
のプレイでをがの 一 n ? しか綺験できないと 
いうが一的な構造のことである。戻るこ I 


ありがちだが一応ハツピーエシドである 

のできない場所で選がを巧わせることで， 
冒頭から再プレイしない限り，残されたル 
ートにがする情報や楽しみをホに入れるこ 
とはできない。堂話の香切り娘で，わ上産 
のつづらを避ぶようなこ快‘;兄が，ゲームによ 
つては矢継ぎばやにプレイヤーじがし迫つ 
てくるのだ。 

分岐が多ければ多いほど，また深ければ 
深 いほど，それらをすべて制觸するための 
化要プレイ閒数は指数闕数的に增大してい 
く。このためこれらを網羅するための未知 
の領域への興味がリピートプレイを生み化 
すことになる。すべてのルートを制禍する 
ために，すべての エンデ イングを化るため 
じ，をしてすべての演出を体験するむめに， 
プレイヤーは再びスタートボタンを抑すの 
である。気力（や財力）の続く限り力>，ある 
いはをの欲望が満たされるまで挑!映が統い 
ていくのである。 

さらに奥深さを構成する嬰菜は，もうひ 
とつある。をれは果てしない，極めて高い 
雛腹だ。ただこれは，単純にプレイヤーを 
拒絶する一様な雛しさというものではなく， 
プレイヤーの腕を判断し，をれに追化して 
宵天井に雛しくなるような比較的權雑な雛 
易度システムのことである。 

また，プレイヤーにつて本米のゲーム 
内容から‘襄巧されている動作を述力•に上脚 


るを件の ボーナスシステムが， 過度に用意 
されているようなことも，間接的な難度と 
して考えていいだろう。これらの要素が豊 
當にあることで，プレイヤーはどのプレイ 
にわいても必ずやり巧したことや，ブレイ 
にがずる不満が生まれてしまい，たとえゲ 
ームが クリアできた！：しても，より高い目 
標を（をれこをどこまでも）示され続けるこ 
とになる。 ゲームに 対し，どこで満足する 
かは個人の自 Hi だが，目標が示され続ける 
I 狼り，をれはリピートプレイの立派な動機 
となる。ここではプレイヤーの向上‘じ、を刺 
激するという方法で，をの欲ポを生み化し 
ているのだ。 




では「サイぶ ン」 はこれらのを件を 
どのように爽现しているのか検証しなる 
ことにしよう。まず分岐による選択性つ 
いてだが，これは主にサブストーリーにわ 
いて飄著である。ストーリーの分岐は乱数 
によるらのもある力';,基本的にはゲーム中 
の巧•動を場面に応じて分岐させている。選 
んでいるという愈識は低いものの，お終的 
に103穗髓まで分岐するため，ずい寺'ん大 
きな仕掛けに思えてくる。つまり举純に考 
えても103回のプレイが必要であるからだ。 
途中の ステー ジで絳由した ス トーリーにつ 
いては，全体にかしての位載づけがわかり 
にくい 力す，エンデイングの ときだけストー 
リーには番号がついてわり，これが化服欲 
を刺激するようじなっている。 

しかし，特定の恭号のエンデふングに到 
逵する方法が不明なので，仲閒 I 巧で自分が 
姑たエンデイングの情報を集め，ストーリ 
一の全貌に迫るような試みをしていた人た 
ちらいたようだ。側々のストーリーの内容 
は陳腐なのかもしれない力':，こういった全 
体の规娛の魅如では，ほかに類を見ないも 


ホったく予巧しで t 、か > 事だった II 期巧して 
もいなかった话軍が巧れ.むの目ののに巧わ 
れ、 K を巧こそざを»させでくれたのだから 
II だが.むのみに巧なとなクたプロコはもう 
ちゥて巧ない…巧々一巧はブロコの g 巧を 
つざ、ほの巧*タライアスをがうがに出る事 
を困くぶ？!:した U それが、カモ»して<れた 
巧への—餐の巧巧し…そう巧ったからた '… U 
巧んでいゥろ^めみにわは再ぴ抬う U J 


ミ^^る 襄鶴擦 


無敵は時間短縮のチャンス。一気に進め 


反射弾は散らばる前に炎で食いとめろ 
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新兵器らしいが，実は 巧に立たない砲台 


やはり勝負は己の炎でケリをつけろ 


のじなってぃる。 

もう一方の雛易度に関するフィーチャー 
だ力;'，「サイバリオン」ではこちらの仕超卜けも 
藍當になってぃる。雛度はノーミスボーナ 
スや得点アイテムの連続圆収とぃったもの 
や ステージの 進斤により，徐 々に J •.がって 
ぃくようになってぃる。これにより ボスの 
攻^^や動きが変化するだけでなく，性能の 
高ぃ雑魚が化現したりするようになるので 
油脱がならなぃ。もちろんも動生成される 
通路も作為のに狭く作られるようになるの 
で，初心者と上級者のゲーム廟面を比べる 
と，をのあまりの違ぃの多さに驚かされる。 

これがさらに推し進められ，嚴終ステー 
ジで一をじし h のスコアを化してぃるときに 
「腺し」ボス（しかも2種類ぃる）が登場す 
るとぃう，このゲーム最大のイベントに到 
達できる。しかも余件は単一ではなく二段 
構えになってわり，より強ぃ隙しボス（も 
ちろんこれも2種類）なるものまで用意さ 
れてぃる。ここにぃたってはどれだけの人 
が、 が渡すら知ってぃたかどうか疑が1に感 
じるほど果てしなく高度なレベルになって 
ぃる。ごのように雛度に閱しては青天がの 
上昇を見せるため，常にプレイヤーは腕に 
応じた攻攀にさらされる。常に新鮮な感觉 
でプレイずることができるとぃえるかもし 
れなぃ。 

こうしたを^ステムをもつ「サイバリオン」 
を楽しむ方{まとしては，到達したエンディ 
ングの記錄とスコアアタックにがきる。特 
に瞄しボスの化現-余件を左右してぃるノー 
ミスボーナスを取れるようにするの 力す， 嚴 
初のステップになるだろう。とにかくプレ 
イを重ね，このゲームに詰め込まれた仕掛 
けをできる限り多く体験すること力 S '， この 
ゲームをプレイする者の使命だと断言でき 
る。いこかく 「サイバリオン」カミ'，をれだ 
けのプレイに耐えるゲームだということは 


間違いないだろう。 

< 賣义刀 みみみみみ ♦ 

しかしこういった，高度なリピート性を 
意識して作られたにかかわらず，夾際に 
ゲーム センター にわいてサイ バリオンが空 
前絶後のヒットをしたという記録や記憾は 
ない。むしろ，期待どおりの売り上げを得 
られなかったとして，営業的には失敗した 
という，よくある巧型 ゲーム と同じ見 
方が強いのが现实である。こういったゲー 
ムがもっ ている 理想と茲腹な結果を生んで 
しまう原園は，リピートの欲求を起こさせ 
る 要素である選択性や雛度のシステム にわ 
ける， 规模の不明瞭さし不適当な人一きさ 
とではないかと考えられる。 

いわゆるルート分岐型のゲームでは化々 
にして，をの化模（全体マップ）が示されて 
いる。しかし「サイバリオン」のサブスト 
—リーでは，をういったものが'作れないほ 
ど大きく诞雑であるし，またをの展閒にプ 
レイヤーの恣思がな映できないという構造 
的な問驢も抱えている。意図的に制喘して 
いくこ t が倘雛で，なわかつ觉えきれない 
ほどの規模では，気力のほうが先に寒えて 
しまっても，巧めることはできないだろう。 
全体として魅九的にもかかわらず，侧々の 
プレイにわける緒験の比重が小さく，多く 
のプレイが必要である点が，諸刃の剣のよ 
うな閒题を生み化しているのである。 

をして雛度についても同じようなこと力;' 
いえる。廚腹なプレイヤーじ到達感や逵化 
感を葱識させる仕組みばかり深く，かつ細 
かくなってわり，初'じ、者や中級者にはをう 
いった恩恵が'受けられない。確かにゲーム 
プレイヤーにはさまざまな人種がいて，な 
かには途方もなく上手いといわれる人力;'い 
る力す，上級者よりは中級者，をれよりさら 
にネリ級者のほうが多いはずである。閒業的 


にをういった構造を無化してしまうし印 
象が;帶くなるのは仕方がないというしかな 
いだろう。 

こうした仕掛けのゲームは，どう考えて 
もじっくりと取り組むことのできる'家庭用 
や パソコン 向けのような印象があるのだが， 
アーケード ゲームに 珍しくないのが不思言籍 
である。最近で も ノー ミス ノーボ ンノ《一で 
腺しステージにいけると力％総合トップの 
ポイントだと2周目スタートなどの上級者 
を優遇したフィーチャーをすにしたこ^が 
ある。しかし，やはりをういった部分の魅 
力は，商品のメリットとしては部価されて 
いないようだ。 

碱不巧の龍 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦か* 

いままで書いてきむことをふまえて， 

「サイノ《リオン」をプレイしようとしても， 
現をとなっては入手が阴雛なソフトになっ 
ているようだ。元のアーケード版の フアン 
赠の狹さから， X 68000 版もをれほど大ヒッ 
卜したようにも見えなかったし，グラフィ 
ックの違いで印象を恶くして臟路した人も 
ホして少なくないだろう。 

をれでらグラフィック L 操作系に[外はサ 
ウンドもがんばっているし，動きも恶くな 
いので，全体としてみると恶いゲームでは 
ない。むしろ今间考おしてきた兰 r : i 巧型ゲ 
ームとしての侧师は十分に再現されている 
ので，突体験するにはもってこいだといえ 
るだろう。たとえ現在のゲームが場で商品 
として時化避れになっていたとしても，こ 
の「サイバリオン」は，多くのことをプレ 
イヤーに教えてくれるはずである。細けれ 
ば細いほど美しい S 【1巧の腺れた開の部分 
を知る楽しみは，一度党えるとクセになっ 
てしまうからしれないので，ちゃんと党悟 t 
してからプレイすることを忘れないよう， 

瑕後に化告してわこう。 
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抓 D ヴームお tim ) 



始ま0の年1卵7 

Nakano Shuichi や野修一 


XGSOOO の ザー ムじは名作が多くあった 
ことは疑ぃの^ ぶぃところである。個々の作 
品のデキ のよ^も さることながら，ューザ 
—に圧削的な^ 持を得たぃくつかの作品に 
つぃては，を が代の背景を拔きにしては 
語れなぃ部か^ ミある。をこで名作ゲームを 
振り返って レューするとともに，このコ 
ーナーでは年 順にゲームの発売が'况ゃ時 
化巧致などに ドぃて考えてみたぃ。 

とりあえず b 1回目の化当は私，中野修 
一でゎ赠り ず^ る。 

本 ネ * 

まず， X 綱 00最初の年，1987—。今巧 
は1987华に発 ^されたゲームとをれを取り 
巻く濁境を 思い起こしてみたぃ。 

逆!って1 鷄麟 午を見てみよう。 

世閒では8 ドットから16ビットへの移行 
がほぼ終わわ PC -9801 VM シリーズの躍 
進が兒られ た!^である。一方，シャープは 
8ピット機かん ばり， XlturboZ などを発 
売してぃた ものの， CPU 周りの基本性能は 
初化 XI と変 起ら なぃ状況であった。周りの 
高性能新機穗 I ラッシュの中，取り残された 
状況に倦み xk に続く新世化機が待望され 
てぃたが:期て 1 ある。まあ，ぃまほどではな 
ぃにせよだ 。 i 

メーカーカミ j まったく動く気配を見せぬた 
め「シャーブじ 爆弾を仕掛けるを」発足な 
んてのも あった。ューザーのが況 t しては 
現化よりらラ b *、' ィカルならのだったからし 
れなぃ。をう i こうするうちに「シャープが 
16ビット機を 細発してぃるらしぃ」とぃう 
P 薄とも願鹽 かっかなぃものは徐々ににま 

って ぃった。； 

とはぃっ でも， 発表直前まで情報は堅く 
閉ざされて ぃたので，あちこちでさまざま 
な憶測を化 Asi でぃた。 

Oh 议編樂 達む 例外ではなかった。当時の 
お W 編樂長は iL きたまシャープに化かけて 
ぃって渋ぃ 薦 で’戾ってくることがあったよ 
うだが（むぶ ^ んビジュアルシェルのサンプ 
ルを姑てき d のだと思う），端からではどん 
なものが巡ん-で ぃるのかはまったくわから 
なかった。 

を説をハガキなどを见ても，全が的に 
「 CPU は68000しかなぃ」とぃう'霧脚気はあ 
ったむのの， V 30 説ら結構しぶ！： く残って 


いたように思う。まあ，所諸は嘴である力;。 

をうこうするうち，たいていの者の願望 
を上回るスペックを持ったマシン， X 68000 
が エレ ク トロニ クスシヨウで劇的なデビュ 
一を果たしたことは記憶に新しい。 

数々 のハードウエアスペックを 誇って い 
たが、 それらと同等 la 上に人々を圧倒した 
のは，か厲ソフトとしてグラデイウスが予 
定されているという事実，当がの「アーヶ 
—ド ゲームと間 じスペックを 持っ た パソコ 
ン」という空前絶後のジャンルを開いたと 
いうこと六ごろう。 

無論，ゲーム la 外の部々の機能も当時の 
常識を遥かに上回るものではあった 。X 
68000がゲームにこだわっていたのは，むし 
ろ，全体的な パフ ォーマンスのよさをアピ 
—ルするためのことであったようじも思わ 
れる。さらに「ゲームもできる パソコン」 
という捉え方は，ほとんどの場合イメージ 
的にマイナス要因にしかならなかったよう 
じも思われる。 

し 力， し， 「アーケードスペックのパソコ 
ン」 というフイーチャーカす， 夢を託すに足 
るものとして人々の'じ、を大きくつかんだ'中寺 
徴であったのは閒違 L 、ない事実であろう。 


1987 


発表は1986年の冬，をして発売は1987年 
の春。 X 68000 の歴あはをこから始まってい 
った。発表から半年という長いわあずけの 
期間を経てようやくの猪売であった。よう 
やく今回の本题に入ること{こしよう。 

本ネ木 

少則得 
多則惑 

先哲のいう，「少なければすなわち得る， 
多ければずなわも惑う」という言葉は，も 
のが少なければ，新しいらのを得たときの 
喜びも増しものが多ければ迷ってどれも 
中途半端にしか楽しめない，といったが態 
を表すものだ。 

X 68000 じわける祿ネ刀の1年は，まさにこ 
の言葉の巧すところを如実に表していたと 
いっていいだろう。 

1987年に発売されたゲームソフトの本数 
自体は非常に少なかった。わずかに6本で 


ある。だからといって悲観してしまう人は 
いなかったし，別に PC -9801 でおているよ 
うなゲームが揃ってないからといって前途 
を'じ、配する人もいなかった。ハードウェア 
的なスペックは従ホのパソコンとは異次元 
のものであったし，第一，みんな前しか見 
ていないが態だったのだ。 


クラデイウス 


最初はグラディウスしかなかった。 

説明の必要もないだろう力ぞ，グラディウ 
スはパワーアップ型シューテイングゲーム 
のかたちを確立した名作アーケードゲーム 
である。プレイヤーの装備じよって敵の攻 
舉力す変化する才ートレ ベルコ ントロ ー ル， 

強力な武装 t 小なの利くオプション，多彩 
な面構成と魅力はみきない。 

X 68000 発売の I 前， OS などが完成する前 
からグラディウスは動いていたので，編集 
室に届いた X 68000 試作機で日課として1 
周をこなす人も多かった。こう書くとなん 
でもないことのようだが，襄話として，最 
初は OS 用 BIOS ROM をグラディウス用 
BIOS ROM に拔き差ししてやらなければ 
ならないため，グラディウスをやるたびじ 
フタを開けて民 OM を交換し，ほかの作業を 
する t きはまた關けて組み直すという結構 
面倒な作業が必要だったのだ。 

最初はみんなネ刀心者だったので動きの滑 
らかさなどにスプライトの力を感じるもの 
の，まだどう凄いかはよくわかっていなか 
った。やがて慣れてきたとはいえ，スピー 
ド2でやるのがせいザいで，1周クリアす 
るとしても慣れない人はスピード1でやっ 
ているが態だったのだ。 

やがて「ゲーマーな 人」 のプレイを目の 
あたりにすることじなる。スピードを上げ， 
大きく散開したオプションから華願に舞う 
レーザー ……才ートレベルアップで敵の攻 
解もこれまでになく激しく遇 I 熱していく。 

ゲーム センターでのグラ ディ ウスをまっ 
たく見たことがないわけではなかったが， 

くすんだゲーセンのモニタで見るの t は另リ 
世界の美しい画像がをこにあった。ほとん 
ど XI や MSX でのグラディウスしか知らな 
かった身には滑らかで美しい映像に思わず， 
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スピード3ではオプションも広がる 
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2関門の逆义山 



「これがグラディウスだったのか！ J 
ともらすし 

「をうです。これがグラディウスなんです 

ょ」 、 

と答えが返ってくる。華麗で緻密なアーケ 
ードゲームというものの実力をまざまざと 
見せつけられた思いであった。 

菜人が普通にプレイをしていても2周目 
3周目の攻略などは思いもつかない。力す， 
をのとき目の前に展開されていたのは，ま 
さじそういう世界だったのだ。最初思って 
いたのよりさらに懐が深いゲームだという 
ことも思い知らされた。 

アーケードゲームはパソコンやフアミコ 

ンとはゲームの質が違う。現在ではゲーム 
機の性能も上がっているのでこれくらいの 
嫂:理は当たり前にこなしてしまうことはわ 
かっている力す，じゃあこれと同じくらい而 
白いゲームがゴロゴロしているかというと， 
をうでもない。 

アーケードゲームの数あるなかで，同棚 
ソフトにグラデイウスが選ばれたというの 
は素嘴らしい幸運だったのかもしれない。 

当時，編集の@氏に， 

「これくらいのが年に2，3本化てくれれ 
ばいいんです力3'」 

といったら， 

「このクラスなら年に1本でもいいよ」 

と切り返された。実際，発売前からザ年は 
をれ1本やり込むだけで皆十夕堪能してい 
たのだ。 

水木 木 

とはいうものの，実は，私自身は長い閒 
グラディウスには手を出さなかった。「やっ 
ぱり必修科目かな」とグラディウスを本格 
的にやり始めたのは X 68000 発売から2年 
近くたってからになる。をの時点で稱?1棺認 


したこ t は，すでに発売されていたほとん 
どのゲームより而白いという事案であった。 
最強装備をキープしての攻防とろ耐での復 
活がそれぞれ熱い。まさにアーケードの名 
作ゲームというにふさわしい。 

久しぶりにやってみる t 結構きつい。発 
売されて最初の頃は， 

「モアイカミ越えられません J 
という悲痛な声も多く聞いたものだが，や 
がてをれも収まっていった。皆，精進して 
いたよう/ご。もとらと下手な 人は 下手な 人 
なりに，うまい 人は うまい/ V なりに楽しめ 
るゲームではあったのだが'。 

しかし，あれをちゃんとこなすようなユ 
ーザ'—が揃っている I :すると，ゲームメ _ 
力一にとってはちょっと した辯破だったか 
もしれない。 

r ゼビウス 1 


いわずと知れたナムコの名作シューティ 
ングである。 

非常に早い時期に発表された移植作だが， 
評判はあまりよくない。 MZ - 2500版のはう 
がマシという説らある。 

縦圃面シューティングを圃而いっぱいに 
变形して表示しているのだが，敵弾の速度 
などで横方向の移動は遅いが，縦方向は異 
憐じ速いといった問尴があった。 

ある種の縦画面シューティングゲ_ムを 
X 68000 に移植するにはどうしてら，こうい 
った問題を回避することはできなかった。 
をの後に発売された縱シューを姑てもをれ 
ぞれに苦労していることがわかる。単に上 
下を切っても敵の化現ノ《ターンが同じなた 
めゲームにならなかったり，自キャラの動 
ける雕剧が狭くなってしまっていたり，ド 


ラゴンスピリットのようにモニタ横倒しモ 
ードをつけるという手もあるが，なかなか 
掛！しい心ころである。 

かなり表示エリアは小さくなってしまう 
ものの理論上瑕適となる横256 X 縦％4，正 
方形ドットといった顚耐モードが発見され 
たのはずいぶん後のこ t になる 。このが点 
でひとつの本質的|!!1趣がすでに露顕してい 
るわけだ。 

をのほかの問題点もあった。一応ひと i ： 
わり動いていて，確かにゼビウスなんだけ 
ど，キャラクター出现の法則性だとか性格 
だとから結構いい加減だったようじ思う。 
いまひとつ気合に欠ける 



X 68000 用民 PG の萊1弾。ごがじザインソ 
フトの作品だ。基本的にはぶ統派のファン 
タジー民 PG で，結構細かくキャラクターメ 
イキングを巧ったりしているのだが，延々 
im 舌し数での敝雖生，コマンドでの戦關 
と正統派すぎてうざったい雨もあったよう 
に思う。 

X-BASIC で書かれていたので起動には 
しばらくが間がかかるが，ゲームの遊巧自 
体はをれほどには避くない（もちろん速く 
もないが)。 
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戦關画面。つらい 


主人をキャラがマップ上ではなにか「も 
やむやした雲」のようなもので表されてゎ 
り，いきなりなじが始まったのかわからな 
くなるとぃう化物だった。嚴初におたとき 
はサンプル版だからキャラクターができて 
ぃなぃのだと思ってぃたら，結局そのまま 
だったので非常に驚ぃた覚えがある。ぃま 
もって，なぜ'このようにしたのか意図がわ 
からなぃ。かなり斬新な表現ではある。 

レビユー中にバグが出て止まってしまっ 
たのでプログラムを修正してメーカーに教 
えてあげたら逆におられた t 力，いう逸話も 
あった。をんなこ心もあって 力，， このゲー 
ム，まだ解き終わったという人の話を I 巧]い 
たこ！：はない。 

これ U 降， X 68000 オリジナルの民 PG がい 
くつか発売されている力 3 '， X 68000 では RPG 
自 f 本いまひ!:つヒット作に恵まれていない。 
ある程度売れたものい、うと桃乂郎な説， 
ダンジョン マスタ ー ，イースく らいのもの 
だろう力、。オリジナル作品となると印象に 
残るものは少ない。 


レ U クス 


多関節キャラを使ったリアルな動きが売 
りの アクションアドベン チヤー ゲーム。 も 
とむとの ゲーム 自体は独特の攀關気を備え 
た秀作で， PC -9801 や8ビット機でお雑な 
動きのキャラクターを導入した志の高いゲ 
ーム だったのだが， X 68000 では 640 X 400 ド 
ットの小さな画面，8色のグラフイック， 
のたのたとした動き。グラフイッ ク への書 
き&みを斤ったにしても，もう少しやりよ 
うはあるんじやないかと思える。 

いまにして思えば「プリペル」とかより 
はまとらからしれないという気もする力3'， 



完全移植というやつですね 


「グラディウスが基準」という当時の風潮の 
なかでは受け入れられるべくもなかった。 
特に祝一平氏の逆鱗に触れ，「尼寺へ行 
け！」とわ叱りを受けた作品であった。 

ここで化てきた問題は，これ U 降，化機 
種からの移植を巧う際全般に必ず表れてき 
た問題でもあった。 X 68000 にはグラフィツ 
ク，テキスト，スプライト t 3種類の表示 
資源があったのだが，どれをどのように使 
用するかということが重要なのだ。 

どういう遽択を斤った場合に十分なパフ 
才ーマンスが 得られる 力、， 逆に ハー ドウエ 
アの特徴を出,すにはどれだけの変更が必要 
か，どの程度のむのをユーザーは期待して 
いるのかということを見極めなければなら 
ない。 

レリクスでは刚面サイズを 640 X 400 のま 
まで移植したことが敗因のひとつだったと 
いえるだろう。まあ，これならばグラフィ 
ックの描き直しも必要なく，手輕に作れる 
のは確かだ力す，をれだけ手をかけなかった 
こ t がをのままクオリティに反映されてく 
るのも確かなのだ。 

日 12 X 512 にしてわけばスプライトカミ使え 
たのでゲームはまったく別物になったであ 
ろう。をうなるとゲーム内容自体がもの足 
りなくなるわをれも多分にある。雛しいと 
ころではあろう。 

ちょうど退職閒際だったプログラマが作 
り捨てていったとかいう嘴も削いた 力す， こ 
ういうまと扛な仕事のできない人を抱えた 
メーカー側ら災雛ではあった。この反省も 
あって 力，， 発売元のボーステック自体は を 
の後の銀英なシリーズでは，他社のベタ移 
植を後目にかなりよい仕事をするようにな 
ったのは不幸中の幸いというところだろう 
力、。 



その後，時化を経て「98プログラマじス 
プライトマホージャが作れるわけね一だ 
ろ」とか 「 XC を使っといて性能を語るな」 

と力、「最適化オプシヨンがきかないなら分 
割 コンパイルく らいしろ」と力，「割り込み 
禁止で DMA 転送するくらいならソフトウ 
エア転送にして」といった X 68000 の常識部 
分で文句をいいたくみるような作品もいろ 
いろしおてくるわけだが，どんなハードウ 
ュアもプログラマ次第というこ L を痛感さ 
せてくれた一作だったといえるだろう。 

—スぺ-スヘリァ - ^ 

アーケードより移植された疑似 3 D のシ 
ューティングゲーム，がりをあげて飛んで 
くる巨大キャラを撃ち落としつつひたすら 
前邀を統ける。グラディウスに続き X 68000 
の底力を見せてくれた歴あ的なゲームであ 
る。ざっと考えて ユーザーの 4人にひとり 
くらいが買っていたと思われる化け物ゲー 
ムだった。 

思えばこのゲーム，ゲーム七ンターで初 
めて見たときには「ついじここまできた 
力>」という思いがあったものの，操縦焊式 
のアナログステイックとトリガーボタンに 
馴染めず，ゲームとしての巧象はあまりよ 
くなかった。私にはあんなものを連射する 
ことは不可能だったのだ（普通のボタンも 
あったけど）。 

X 68000 版はデジタルスティックで操作 
するように変更されている。さらに，たと 
え邪道といわれても連射装置なしには語れ 
ないゲームだと思う。 

移植はまずまずのデキで，地面のチュッ 
ク模撥は省略されたものの，讓まじいスピ 
—ド感や迫力は十分に再現されていた。完 
を移植というのとは少し違う力ぞ，速射受け 
かけが非常によく，秒間30発の連がに 
も対応していた。多少タイミングを調整す 
ることが必要ではあったが，高速表示され 
る敵をドカドカちまくる，才.リジナルと 
は別物の爽快なゲームに変貌していたとい 
っていいだろう。 

サンプル版を見たシャープの X 68000 開 
発者が驚いたという說もなわってきている。 
あれだけ大きなキャラクター（をれもひと. 
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を閲節の巨大なボスキャラ 


つや2つではない）をあんな速度でグラフ 
イック画面に書き込むこ t ができるとは思 
っていなかったようだ。 

私が特に評伽しているのはコンテイニユ 
一の扱いだ。 X 68000 版スぺハリでは自機数 
が続く限りはオリジナルどぉり「をの場コ 
ンテイニユ ー 」，1コイン終了時には一定の 
閒数に戻されるという方式になっている。 
特にアーケードゲームの移樵は完全移植を 
もって尊しとされる風潮にあり，ゲームシ 
ステムの変更を嫌う人もいるカミ，スぺハリ 
の場合，特にパワーアップなどもないので 
このようなシステムにしてもあまり問題は 
なかったようだ。 

ゲーム七ンターで100円分遊ぶのならと 
もかく，をれなりの金:額を払って貝ったゲ 
-ムでどうしてら化に進めなくなるという 
状況は好ましくない。誰もがエンデイング 
をおれるのが理想である。だからといって， 
なにもせずにクリアできてしまうのではや 
っていて面白くない。をのあたりのバラン 
スが'アーケ_ドゲームの移植作の課题でら 
あるわけだが，スぺハリの場合，初'じ、者救 
済措廣 L しては連射装置の装備だけで十分 
だった I :いえるだろう。 

をの後に発売された作品ではをの場コン 
テイニユーでもないのにコンテイニユー制 
限がつけられていてユーザーの激おを買っ 
た作が,や，なんとなくやっているだけでク 
リアしてしまいネ白平扶けしてしまう作品ら 
あったのだが，た t えば私はをの場コンテ 
イニューをどんどん重ねていけるアフター 
バーナーにはあまり入れ込めなかった。達 
化感が感じられないからである。私がスぺ 
ハリでネ刀めてハヤオーを倒したきには鼓 
動が聞こえをうなくらい脈搏巧加，ホから 
流れ出た汗でステイックはべとべとになり， 


をな店な色 百. 

ジェットストリームアタック！ 

らうアドレナリン分泌しまくりが態だった。 
個人的に，スぺハリをこういうバランスに 
まとめてくれたこ t じは非常に感謝してい 
る 0 

発売後らスぺハリは一定の人気を持続し 
た作品であった。をれを示す最大のものは 
なんといってらキャラクターを描き換えた 
海賊版が存をしたことだろう。もとら t 荒 
唐無稽な世界ではあったのだが，パロディ 
化されたキャラクターたちは凄まじい迫力 
をもってプレイヤーに迫ってくる。 

こうして最初のひとり力 3' 描き換えるし 
やがてあちこちで奇幢なグラフィックが飛 
びなうことになっていった。独特のノリで 
やたら気合が入っているものが多く，ひを 
かじアングラ文化が—化開きつつあった。 

をの)影響からか，をの後発売されたアフ 
夕ーバーナーには•嚴初からキャラクターェ 
ディタが付属していたのだが，自分でパタ 
ーンを描き換えたという話は聞いたこ^が 
ない。 

大ヒットという点ではアフターバーナー 
になばないと思われる力5'，ユーザーの思い 
入れの大きさではスペースハリアーはまさ 
に「歴あ的」ゲームといえるものだったの 
だ。 



これが X 68000 版オリジナルのボス 


マン八ッタンレクイエム 


X 68000 初のアドベンチャーゲーム（ま 
あ，この時期はなにをやっても初になるの 
だが）1：して登場したこのゲーム，いま思 
えばグラフィツクなども地味めなのだが， 
使っていて「わっ！ J と思わせるハイタツ 
チな仕上がりのアドベンチャーゲームだっ 
た。 

ゲーム内容自体は他機極版と差輿はない。 
プレイヤーは探偵 J . B . ハロルド t なって殺 
人事件を捜査していくのだが，やっている 
と「ここはこう見せるべきだ」 け 、，かっ 
こいい ユ— ザ—インタフェイスのあり方 i ： 
かがわかっている剛発者によって作られて 
いたことがよくわかる。 X 68000 だとアドべ 
ンチャーゲームはこうなるという明髓なま 
張がなによりもうれしかったことを党えて 
いる。 

当時，3千本ちょいの売り上げだったは 
ずだが， メーカー カ;'「こんなにたくさん兜 
れたのは初めてだ」喜んでいたという話 
を削いた。いかにらアドベンチャーゲーム 
不遇の時代を思わせる。 

リバ— ヒル ソフトの輿悄•了頁は，次第にパ 
ワーアツプしながらこのあとに続く一連の 
作品なのだが，をれはまた別のわ說。をれ 
らについてはまたかの機をに紹介すること 
にしよう。 



操イ乍戚はかなりよかった 


X 68000 ゲーム年代記 27 
















































連載では CGA 作品の内容のつけ方*特にストーリーの成ぐらませ：なについて着えて 
いまず 。 「Graphic Galleryj では，連載で取り上げられた週まのアマチュア CGA 
コンテス h の作品と，そのほかの 入貨 作品を紹介しまず。 


鑛お图 • 齡補 II •作品貧 



CLOCK 上原哲太郎 （ KMC ) 


もな回 fc エンターテイメント貨 



Desperado 炼田直が ( KMC ) 


お ill 回 • 作品當 



Switch On Concent Robo 


巧巧巧典 ( KMC ) 


エンターテイメント貧 



ゲッピーロボ石井お久 ( KMC ) 


映な貨 



Love IS the message 
田中政斗（ぺしぺし企画) 


エンターテイメント貨 



冥王柄ペルギウス腰原仁志 


麵•丑国 • 努力貧 



MOUSE ま大マイコンクラブ 
アクション貨 



M に SION 浅巧巧史 
佳作 



ある巧の出来事ルを巧が 


入遵 


作品資 



し owReso 中がゆういち 


作品當 



巧神ギガダイン巧原仁ホ 



ずをことが巧巧る • 


ホ巧をとドライバーとのコミユニケーシヨン 
太田お司 
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X 郎邮日に Quicktime のよラなが巧的な臟ぶ覇境 これまでは映化制作環境となるとイイン乂モリ上か 

はついに登場しなかったが，ここに至ってよラやく らの圧«»历巧をが外に道はなかった。堯が画«の 

がしいアブローチが巧能になってをた 0 が巧巧を91 一巧巧をか不可能で，最巧的につなぎ»0といラ手 

境としてはとをかく，制作頒巧としては巧足でをる 作業を巧るため，統合的な制作頭巧は作りにくかっ 

ちのが実現でをることザねかったからだ。 たといえるだろラ 0 これでは編集作業に手曲がかけ 

SCS にボード1がでなにか違ラのかで SCSI 2 られるはずをない。 

ポードとはいってを，機能自巧は巧度の SCSI とほ 今回の HD アニ乂ーションまには覇境をがしく特を 

とんど巧ねるちのではない。速巧が巧くなっただけ し，犧牲にずるちのもをくあるのだが，八ードウエ 

のおだ。ここではまなに巧*自体が問甩だったのだ。 アの不«を補ラためにはこれをいたしかたない。こ 

2郎 X 25 B ドッ h ， 85536をの画ぶ巧秒阳20コマ巧生ず れまではどラしてち XB 0 邮〇ベースで#えることか 

るためには，8•日 M バイ巧の巧を巧度が必要だっ 必》であったため制®が夕かったのだが，今回は上 

たねけだげ，それサクリアされるよラになってをた 巧ぎ0巧0のところを巧っている。そしてなんとか 

のだ。幸か不をか X 郎〇邮の G - RAM が24ビット構 実用になるフォーマッ h を Wig でをたと®ラ。特巧 

がでなかったことち幸いしている。 な八ードウエアを ffi 用しない吸0これ W 上のちのは 

アニ乂ーションの巧圧が保存といラのはそラとラに 不巧能である。 X 郎030は C 戶 U としてはずでに持代 

巧巧な括だ。よほどのデータおを巧度がなければや 迅れのぶがおるちのの，巧めたポテンシャルは商く， 

っていけない。おを巧巧ザ巧げないから世の中では むしろをくの推能が巧じ込められでいるげ態である0 

圧縮か巧われる。人一倍おを巧度が巧いががなのに 今回確ななれたシステムの実用度はかな0高い。あ 

巧圧なデータがかろえないといラのは巧懼である。 との問庙はち巧同巧だけなのだが：： 

点 ミ願…:蟲 

纏蛙 圆圆 

■ド燃の にメーンョンの現が . 中野修- 

■ SCS にを使用した HD アニメーション . 离津正道 

ぉな，：— SCS 巧ポードの可能性 . 中が巧 

的苗な、:^ AMI データ加エツール . 巧地な 

シネパックのアルゴリズムを見る . 巧地な 

令. SCSI による究極の動画像巧巧 . 中野修一 荀養 

I 若';; み"河 

m .'ぉ嶺 

■ rt いみ r 

擲■.视 
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序論基本環境の確認 

アニ乂ーシヨンの現が 


Nakano Shuichi 中野修 ~ 

もともと映像に強いマシンとして生まれてさた X 閒邮〇 
映像分野でさまざまな成果をあげているのは事実である 
その陰で X 郎邮日の抱えてさたさまざまな問題点を見てみよラ 


プロジェクトチーム D り GA の活躍があっ 
て力’， X 68000 ではアニメーション制作とい 
う用途がかなりメジャーなもの^して存在 
している。しかしをの基礎環境はという 
と，ぉ世辞にも整備されている！：はいいが 
たいものがある。 

細かい部分で見ればいろいろ整備が進ん 
でいるのは確かだが，全体的に見ればかな 
り而倒なこ^を繰り返してなんとか目標に 
到達している節がある。をのような環境で 
作品を作り出,す努力には敬意をネムいたい。 

ここではアニメー ション制作の基礎環境 
から見直しを巧ってみよう。どのような環 
境が壁ましいの力、，現をの X 68000 で可能な 
こしどのようにすればどこまでできるの 
かについて検訝してみた。 

I X 目日000におけるアニメーション環境 

まず開発されたのが ANIM • X であった。 
これは655%を画像をランレングス圧縮で 
メモリに蓄え，リアルタイムに展關表示す 
るシステムであった。再生レートは秒間15 
コマ （15 fps ) が基本となっている。 

やがて，画像を256色に減色し，2ドット 
を同時に書き込 ti * こ i ： で高速化された HA 
NIM . X が登場し，ほぼ標準の地位を占め 
ることになる。これで 20 fps のプラットフォ 
—ムカす確立された。 

いずれの方式らメモリ上に圧縮データを 
殺いて一気に展關するこ L から，1回あた 
りの-再生時間はメモリ量に依存しメイン 
メモリ 12 M バイトしか積めない X 68000 シ 
リーズではどうしても煩雑なつなぎ撮りを 
必要とした。 

このシステムでの問題は256色への減色 
化理とメモリ量であったといえるだろう。 
256色ではどうしてもマッハバンドが固立 
つ画像になり，をれを回避すべくディザリ 
ングを導入するとデータが肥大化してメモ 
リを圧迫し，再生速度も遅くなるという結 


果をらたらした。 X 68030 の登場である程度 
複雑な画像でもスムースな再生が可能にな 
ったのは確かだが，本質的な解決にはなっ 
ていない。 

こういった閒題の解決策^して，2台の 
X 68000 をつないでフルカラー画像を出力 
する t いうシステムが提案され，画質の確 
保は達成されたものの，紳1かなつなぎ撮り 
を圆避するこ^:はできていない。 

非力な CPU 上を使ってソフトウュァで 
アニメ ー シヨ ン 再生を巧う場合， ランレン 
グス 圧縮というのはお劾な方法であった。 
特に初期の D 6 GA 作品の場合，フラットシ 
エー デイ ングポリゴンにテクスチャ マツ ピ 
ング なし！：いう映像が主体であったので， 
ランレングス 法に よ る店縮は順当な選択だ 
った k いえるだろう。 

をの後，レンダリング技術の発展により， 
CGA システムの表現力はどんどん上がっ 
ていった。まずテクスチャマッピングが導 
入され，続いて スムースシエー デイングや 
点光源が実現されていった。さらにデイザ 
リングが巧能になり，こうなる t ランレン 
グスはまったく有効な力‘ぶ I ：はいえなくな 
ってしまっているのだが，これに代わる方 
式はまだ導入されていない。 

■ 麵種のが況 

DoGA CGA システムの場合，最終出力 
がビデオテープになるので，作業量よりも 
まず画質が優先される。 

Macintosh などの場合， Quicktime を使 
用するこ L になる。 AT 互換機など WINDO 
WS 勢もをれが Video for WINDOWS ある 
いは Quicktime for WINDOWS になる力’ 
の違いはあるもののはぼ似たようなものに 
なる。これらのシステムでは圧縮方巧の選 
択は任意だが，最終的に CD - ROM が媒体に 
なることが多いので，をうなる！:店縮方ぶ 
はほぼシネパックに限られるこ！：になる。 


詳細は別記事に譲る力す，これは画像の変 
化点のみを書き換える方式だ。 YC 分離を行- 
い， 輝度情報は 2 X 2 単位，色情報は4 X 
4単位でチップ化して穩き換えを行う。デ 
コードは疆く，エンコードには非常に時間 
がかかるこ L でも知られている。書き換え 
場所が少ないので V 民 AM アクセスを抑え 
ることができるという利点もある。 

をのほかの圧縮方法も用意されている力';， 
基本的にデイスクからリアルタイムに読み 
化し，場合によっては店縮ファイルを展開 
しつつ画面に表示するというシステムであ 
る。圧縮/展開プログラムは差し替え可能で 
システムは主に画面管理，時間管理などを 
す岛当する。 

Macintosh なんてのは最近映像よりにな 
ってきただけで，ずっとり J 1 からアニメー 
ションか野で勢力を仲ばしていた^のに A 
MIGA があった。 

これ も エレクトリツクアーツ による IFF 
フォーマット の確立が非常に火きな意味を 
持っていた。現在に至っても DeluxePaint 
に比肩する先見性を持ったグラフイ ックツ 
ー ノレの 存を というのは見受けら れ ない。 

AIVQGA の動画はオンメモリのデータを 
展關しながら再生という D 6 GA 形式と似た 
感じのものになっている。使用できるメモ 
リ愚， VRAM 形式，使用色数やデータの店 
縮劾率が違うので一概にはいえないカミ，か 
なりの長さのものを一括再生することがで 
きる システム である。 

ANIM ファイルの構成は，大まかじいう 
と2画面前の画像!:の排他的論理和を圧縮 
するという方式だ。 

模式的にいえば， 

前の画面 差分 次の画面 



のようになる。前の画面と同じ絵があれば 
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をこには 0 が続くことになるのがわかると 
思う。これを AMIGA では1バイトずつ縦 
方向にランレングスを取る。 AMIGA の V 民 
AM は水平型なので8ドット幅で縦にスキ 
ャンするかたちじなる。ランレングスなら 

しろ横方向のほうがプログラム効率がよ 
くなることはわかると思う。なぜ'縦方向に 
している力、 L いうし縦方向のほうがラン 
が続きやすく，圧縮効率が上がるからであ 
る。画面に任意の正方形を揣いて試してみ 
ればすぐにわかると思う。 

で，こういった差分形式のもの（たとえば 
MPEG や CINEPAK ) ではデータ强を減ら 
すことができるものの，途中からの再生と 
力、，逆再生!：いったトリックプレイじ対応 
するのが困雛だ I ：いう問題点も抱えている。 

IFF 形式アニメーションの巧げさは，オホ 
他的論理和を使うことでデータを逆方向の 
差分としてむ扱うことができるという点で 
あった。いわゆる PingPongPlay (往復再 
生）は AMIGA では基本的なフィーチャー 
であったのだ。 

I 圧縮再生は可能か 

では， X 68000 でシネパックあるいは圧縮 
ファイルをディスクから読み化して展關す 
るというシステムを採用することは可能だ 
ろうか？ HANIM . X はメモリからの展 
剛表示だけで限界近いが態なので HANIM 
. X と同じパフオーマンスを期待すること 
はできないことはわかる。 

CPU パワーは040 turbo などで多少は補 
うことができる。ディスクからの読み込み 
速度も SCSI 2 ボードを使えば4倍に上げる 
ことができる。やろうと思えば結稱いい線 
までいきをうな気がするのだが，今間はこ 
の アプローチは 採用して いない。 現段階で 
要求されている複雑な画像ではランレング 
ス压縮は無意味だからだ。 

ランレングス圧縮は Video for WINDO 
WS でも採用されている方式のひとつだが， 
詳しい人に間いても「他方式を目立たせる 
ために入れてるんじやない？ J といわれる 
くらい現をでは評価が低い。とりわけ，テ 
クスチャに弱いというのが致命的である。 
いま やパソコンの リアルタイ ムゲーム あた 
りでもテクスチャ マッピングは 当たり前の 
ように巧われているのだから。さらに取り 
込み画像などを相手にすると，使わないほ 
うが マシな くらいだ。 

しかし，高画質で，しかもソフトウェア 
再生で高い フレームレー トを確保でき る 方 
式，しかもできれば lOMHz の X 68000 で実 


用的なもの，というを件に当てはまる方式 
はまず存在しない。 

アニメーショ ンデータ t いうのは膨大な 
情報量を持っているため，をれを扱うには 
非常に多大な化理能力を要ポされる。 

Macintosh にして^ Quicktime を導入す 
る際に16ビット機を切り捨てている経緯が 
あるのだが，16ビット機が主 f 本の X 68000 で 
はこれは雛しいところである。 

さらに，シネパックなどでは時間管理は 
するものの，前の画而との差分を取ってい 
る関係上，無制限にコマ落ち表示させるわ 
けにはいかないという問鹽がある。基本的 
には速い機種なら沿らかに，遅い機種では 
カクカクと表示することで瓦換性を保つシ 
ステムではある力す，をれにも限界があると 
いうことだ。表示が問のウェイトをはずし 
メインメモリから VRAM への転送を省略 
するのがせいザいだ。ある程度の《上の CPU 
パワーあるいは付加が]なハードウュアがな 
いと話にもならない。 

I フォ—マットの確立 

ということで， 「 D 6 GA クラス」の映像を 
桿るための長時間デコーダは雛しい i ： いう 
ことなのだが，現状にはをれ la 外にも I 巧題 
点がある。 D 6 GA では加工の手間などらあっ 
て 力，，アニメー ション映像というのは制作 
環境にべったりと密着してゎり，ひとつの 
アニメー シ ョンを ひとつの ファイルに まと 
めるということを斤っていない。 

同じオンメモリシステムでも AMIGA 力す 
アニメーションフアイルを流通できる形態 
で提供していたのに対し， X 68000 では PA 
N にじ[外にアニメーションの流通がはとん 
どなかった t いう事実はこれに起因してい 
るように思われる。 

ビデォ作品制作いう目的もよい力す，を 
れ U 外にも アニメーションと いうのは使用 
価値のあるらのである。現在ではたくさん 
のアニメ ー シヨンフアイルがあち こ ちに 巧 E 
通している。それらのビュアがないという 
のは非常にまずい。 インター ネットでもア 
ニメーシヨンファイル は Quicktime で統一 
されていく傾向にある。嚴低限 Quicktime 
フアイルのエン コード/デコ ー ドは メ •-力 
—にサポートしてもらわないとどうしよう 
も なし、。 

これらの閒題点をひと言でまとめると 

「ファイルフォーマットがない」 t いうこ 
とになる。 

昔からをうだったのだが，シャープはフ 
オーマットを作ることが下手である。 X 680 


00の登場時も 512 X 512 ドット655%色表示 

と いうハー ドウエア スペックを 持っていた 
のだが，をのデータを保存する方法につい 
ては，ベタ形式しか考えられていなかった 
(なにも考えられてなかったともいう）。16 
色，256色データの パレット に関しては「保 
なする」という概念自体がなかったように 
思われる。 

ハー ドウ エアが どう使われる 力 >，データ 
をどう使うかという部分で考えていけばフ 
オーマットは自ずと確立していく。まず， 

をこから考えていく I いう意味ではアップ 
ル社は凄い。をしてシステムじ無理なく取 
り込む手際も凄い。こういった大規模なイ 
ンフラ整備はハードウ エア メーカーでなけ 
ればなかなかできるものではない。 

SX - WINDOW の CGA フアイルが一応 
をのな目を果たすものではある。どうして 
こうわけのわからないことをするのか不明 
だが，なんフアイルフオーマットし力、」 
決めていない。最大の問題は SX-WIN 
DOW でグラフィックを扱うこと自体がナ 
ン七ンスだったという事実だろう。基本に 
をるのが， メモリの苦しい SX 環境で，常識 
で考えられる量の数倍のメモリを必要とし 
常識で考えられる10倍の時間をかけて表示 
を行うシステムでは使えというほうが無理 
I ：いうものだ。 

CGA フアイルの構造は正式にはを關さ 
れていない力す，考え方自体は柔軟でみして 
間遠っているわけではない。1枚絵を並べ 
て時間管理を巧いながら再生する（音は垂 
れ流し） i ： いうものだった。1枚絵部分の 
圧縮には APIC から JPEG , TIFF などまで 
サポートされていた（嬰するに IVM のサポ 
ートする画像フオーマット）。 JPEG を選択 
してゎけば 「 MotionJPEG をサポートして 
いた」とい•ってもさほど間違いではあるま 
い。 システム としては結構美しい。 システ 
ムの演算ドライバに無限お演算ルーチンを 
採用するのと同じくらい美しい思想だ。 

これが実用的な速度で動けば問題ないの 
だが，当の IVM 肖体が1枚絵を表示するの 
にも信じ力すたいくらいの時間と莫大なメモ 
リを使う。実は IVM は LISP を内蔵してい 
て幽像 デコーダはインタ プリタで動 j いてい 
るという嗎が立つくらいの凄まじさだった 
のだ。まあ， CPU パワーが3が分上がっ 
て，メモリが無巧蔵にあれば問題はなかっ 
たのだが，当時すでに X 68000 シリーズはど 
ちらも業界最低クラスを独走していたのは 
周知のとゎりであった。 

このような状‘;兄の中，現在実現できるア 
ニメーシヨン 環境をもう一度考えてみよう。 
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Takatsu Masamichi 

期待の scs にボードを最大限に活用ずる 

HD アニ y —シヨンへのアプローチとして D 己 GA からの助っ人の登場だ 
無圧縮再生表示のための基本ツールを提供ずる 


g はじめに 

あの満開製作所から X 68000 用の高速 SCSI - 
2ボード Mach -2 (定伽28,800円 ） 力《7巧に 
発売されました。 SCSI - 2ボードとはぃかな 
るものであるか t 力，，製品の詳しぃ内容に 
つきましては，先月号をご覚くださぃ。 

早速，我々も試作機を入手ぃたしました 
ので，最高5 M バイト/秒とぃう転送速度を 

生かした ハー ド デイスクアニメーシヨンの 
可能性を探ってみることにしました。 

■ Set UP 

まず， PL 法の影嚮でしょう力、，使用上の 
注意として， 

•データが飛ぶかも。バックアップを忘れ 
ずに。 

•相性の惡ぃ HDD があるかもしれぬ。よく 
吟味すべし。 

なんて書ぃてあります。をこで，とりあえ 
ず HD のバックアップを取ってから，この Ma 

ch -2 を X 68030(33 MHz 改）に装着しました。 

接続した HD は Quantum LT 540 S です。 
をんなに速くなぃドライブですが，をれで 
も現行機種ですので，をれなりの速度が化 
ると期待されます。読み込み速度を dskbe 
nch を用ぃて速度を測ったころ， 

内蔵 Mach -2 

Sequential 910.2 [ KB / s ] 3276.8 [ KB / s ] 
Random 728.1 [ KB / s ] 1456.3 [ KB / s ] 
うなりました。 

内蔵の HD ， つまりただの SCSI の場合と 
比べて，2〜 3. 6倍程度速くなってぃます。 

この場合の最高速度である3276.8 K バイ 
卜/秒い、う値も， Mach -2 の性能を出,し切 
ったものではなく，どうやら LT 540 S の転 
を能力が最高 3.2 M バイト/秒だとぃうこと 
のようです。 

これだけの速度がけけのであれば，256 X 



AMI データでも一応再成巧能 


256ドット，655%色で，秒あたり3276.8/ 
128二 25. 6 枚のアニメーシヨンが可能のは 
ずです。 

I AMI で手輕に HD アニ乂 

HD アニメーシヨンというと，本誌 1994 
年3巧号に載った， AMI システムがありま 
す。これが使えればわ手軽なので，早速試 
してみ ました。 



内藏 

Mach -2 

256 X 256 64 K 色 

6枚 /s 

6枚 /s 

256 X 256 256色 

12枚 /s 

12枚 /s 

128 X 128 64 K 色 

20枚 /s 

20枚 /s 


しかし，をの結果は， Mach - 2を使用し 
ても同じ速さしか化ません。これはどうい 
うことでしよう。 

わをらく Mach -2 は G - RAM への読み込み 
力す遅いのではないかと思われます。もか 
く， AMI を使ってわ手軽に Mach -2 の威力を 
体験する I :いう野望は潰えてしまいました。 

| g - ram への I 敲化み 

次に， HD からメインメモリへの読み込 
みし G - RAM への読み込みでどれだけ速 
度が変わってくるのか，備単なプログラム 
を作って，ベンチマークを取ってみました 
( Listl : bench . C )。 中身は， 512 K バイトの読 
みをみを25回くり返して，をの時間を計つ 


ているだけです。また，このプログラムで 
は， HD からメインメモリへの読み込み， 
HD から G - 民 AM への読み込みの他に ， HD 
から 一 * 度メインメモリに読み注んでから 
G 民 AM へ転送した場合についても測定し 
ています。 

測定結果は， 

内蔵 Mach -2 
HD ーメイン民 AM 906 KB/S 2872 KB/s 
HD 一 GRAM 906 KB/S 797 KB/s 

HD 一民 AM 一 GRAM 758 KB/s 1833 KB/s 

となりました。推測どぉり， G - RAM への読 
み込みがとっても遅くなっています。 

この点につきましての満開製作所の回答 
は， 

「機禮によっては，バスマスタで G-RAM 
に較送すると画面にノイズが乗る場合があ 
るので，わざと遅くしている。製品版では 
遅くするかどうか選べるようにする予定」 
ということで'した。 

をういえば， X 68000 XVI の一部のロット 
には， HD から G - RAM に読み么 tj * t データ 
が化けるものがありました。 X 68030 にもを 
ういうトラブルがあるということなんでし 
ょラ 0 

I 新しし、 H □にメーンョン 

Mach -2 を使った場合， G - RAM に直接読 
み込むよりも，一度メインメモリに読み込 
んだほうが速くなることがわかりました。 
をの場合でも， 1833/128=14. 23ということ 
で，解像度256 X 256，6で5千色で秒15枚 

くらいの アニメー シヨンならできをうです。 

いうことで，一度メインメモリに読み 
込んでから G - 民 AM に転送する方式の HD 
アニメーシヨンプログラムを作成しました 
( List 2: hdanim . c )。 ついでじ， 128 X 128 ド 
ットのときは 256 X 256 ドットに拡大する機 
自居もつけてあります 。 gcc + XC ver .2 のラ 
イブラリを使用して作成しましたので ， H 


各論1:アマチュア CGA 学を番外編 
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be を使用している場合には関数名を変え 
る必嬰があるでしよう。 

使用方法は， 

HDANIM [オプション]〈ファイル名〉 
で，オプションは， 

-L 15 KHZ モードで再生します 

- T 〈 n > 1枚あたりの表示フィールド 
数を 〈 n 〉 にします 

-S 128 X 128 として再生します 

-Z 128 X 128を256 X 256に拡大 

表示します 

が使えます。また， ァニメーション 中は， 

民 OLLUP で再生速度を速く，民 OLLDOWN 
で遊くできます。をして ESC で終了します。 

入カファイルの形式は，単に G - RAM の 
巧容をファイルに化力しただけのものです。 
圧縮はしていません。 

表示については， 512 X 512 の1画面を，図 
1のような順番で斤います。この顺番は AM 
I ファイルと同じですので，65536色の AMI 
ファイルを指定すれば，1ライン分ゴミヵミ 
表示される^のの問題な くァニメーション 
が斤われます。 

また，アニメーションさせるプログラム 
だけ載せても使えませんので，データを作 
成するためのプログラムも載せてわきます 
( List 3: gdump . c )。 

単に，表示されている G - 民 AM の内容を 
をのままファイルに追加しているだけです。 
オプション 杉なにもありません。 アニメー 
ションさせたい画像を図1の顺に表示して 
から呂 dump を実巧する，ということを繰り 
返せばデータファイルが作成できます。 

このプログラムを 使って アニメーション 
速度を測ったところ， 


内蔵 Mach -2 
256 X 256 64 K 色 5.7枚/515.9枚/5 
128 X 128 64 K 色 25. 3枚 /s 60.0枚 /s 
128 X 128 64 K 色(拡大） 

17.6枚/5 30.7枚/5 

となりました。 

■縮 i と今後の野望 

Mach -2 をスロットじ装着するだけで， 
HD の転送速度が3倍近く向上するという 
のは大きな魅力です。特に HD アニメーシ 
ヨンの場合，每秒6枚と每秒15枚では格段 
の違いといえます。 

さらに，まだ高速化できる余地がありま 
す。今回は時間がありませんでしたが，64 
K 色を256色に制限すれば，解像度256 X 256 
で每秒30フレームも可能なはずです。また， 
現を問題となっているのは， HD の転送速 
度ではなく， G - 民 AM のアクセス速度です 
ので， G - 民 AM に書き达 tj ' 量を減らせばさ 
らに高速化します。具体的にいうと，フレ 
ーム間の差分をるだけです。 

もっとも，この方法では，画傑の内をに 
よって，最高速度が変わってきますが，通 
常の場合，256 X 256の 64 K 色でも每秒20枚 
は可能である！:予想されます。時間があれ 
ば，256をモードや画面差をとることができ 
る hdanim . c を制作し電脳俱楽部にでも褐 
載したいし思います。 

このように， Mach -2 は HD を高速化し， 
X 68000 の環境を改善するだけでなく， X 68 
000で HD アニメー シヨンを実現しうる性 
能を持ったボードであることがわかりまし 
た。 

リスト！ bench.C 



再生時のコマ落ちが確認できる 

図1表示順序 


256 X 256 


; 1 

2 ; 

1 3 

4 : 


128 X 128 


:1 

2 

3 

4 i 

: 5 

6 

7 

8 : 

: 9 

10 

11 

12 : 

:13 

14 

15 

16 ； 


Ifloatfnc 
»/ 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 


HD ベンチマークプログラム bench.C 

gcc -o frame-pointer -fstrength-reduce bench.o -Idos -liocs ’ 


#include <stdio.h> 

Iinclude <io.h> 

#include <stdlib.h> 

れ nclude <strin£.h> 

#include <tiine.h> 

れ nclude <doslib.h> 

#define SIZE (1024*512) 


^define COUNT 25 

unsigned char ♦dat, 
int fd ； 

^define LOOP 64 

Idefine 00 PYIO 
#define 00PY4() 
♦define 00PY16() 

わ iefine の扔 64() 


拿 arc; 


♦dst++ = «src ++； 

00PY1(); OOPYK )； OOPYIO ； 00 PYK )； 
00PY4 ()； 00PY4 ()； 00PY4 ()； 00 PY4 ()； 
00PY16 ()； OOPYieO ； 00PY16() ； 00PY16 ()； 


static inline void long_ineincpy{ long «dst, long わ re, int count) 
count / 64 - 1; 


short j 
do ( 

OOPY64() 

)while (~i != -1); 


33：) 

34 ： 

35: void sub_read(void) 

36：( — 

37: int 1 ； 

38 ： for (i = COUNT; i > 0; —i) { 

39: READ(fd, (UBYTE り dst, SIZE )： 

40 ： ) 

41 ： } 

42 ： 

43 ： void sub_read_bounce(void) 

44 ： { ~ 

45: int i; 

46 ： for (i = 00 UNT; i > 0; —i)( 

47 ： READ ( 村， （ lJBYTE*)arc, SIZE )； 

48; long_n)eincpy( {long* )dst,(lon£t)src, SIZE/sizeof(long)); 

49; ) 

50:) 

51 ： 

52: double count(void («p)(void)) 

53: { 

54 : tiroe_t t0, tl; 

55: int i, count ： 

56 ： to = time(NULL )； 

57 ： while (to == tiine{NULL)) 

58 ： ； 

59: p(); 

60: for (i = 0, tl=time(NULL )； tl==time(NULL); い +) 

61 ： ； 

62 ： count = i ； 

63 ； for (1 = 0, tl=tiine(NULL) ； tl == time (NULL) ； i++) 

64: ； 

65: return (double)(U-t0-l)-(double) (count) / (double )!； 

66： } 
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67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 

)(SIZE«i 
82 

83 

84 


void maindnt argc, char *argv[ J) 


(unsigned char «)MALLOC(SIZE )； 


double t ； 
int sp; 

unsigned char * 田： 
sp = SUPER(0); 
goto dunny ； 
duniny ； 

printfC'Xd KBytes Transfer Xd times 化 ", SIZE/1024, COUNT )； 


if (argc > 1 化（村： 
dst = m; 


OPEN((UBYTE»)arffv[ll, 0)) >= 0) 


85; printf (" 皿 -> 風 AM : X5.01f KBytes/sec (X4.31fs) 化 ", (double 

)(312£*001^)/^ 1024.0, t )； 

-- SEEK(fd, 0, 0); 

arc = 田； 

dst = (unsigned char«)( 0 X 000000 ); 
t = count(sub_read_bounce )； 

au: printf("HD->RAM->GRAM : X5.01f KBytes/sec (X4.31fs)¥n'*, (double 

)(SIZE»OOUNT)/t/1024.^, t )； 

CLOSE(fd )； 
else { 

printf ("bench < ファイル名 > 化"）； 


t = count(sub_read )； 

printfr 旭 -> RAM : X5.01f KBytea/sec (%4.31fs) 化"， (double 
>00UOT)/t/1024.0, t )； 


SUPER(sp )； 


SEEK ( 树 • 0, 0); 
dst = (unsigned char*)(0xcO0000); 
t = count(sub read) : 


y スト e hdanim.c 


曲アニメーシ 3 ンプログラム hdanim.c 


40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
83 


include <stdio.h> 
include <io.h> 
tlude <8tdlib.h> 
include <string.h> 
include <do8llb.h> 
include <ioc8lib.h> 
:lude <ctype.h> 
ilude <signal.h> 
include <conio.h> 


#define TRUE 
Idefine FALSE 


gcc -0 -fomit-frame-pointer -fstrength-reduce I 
-Ifloatfnc 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 


n.o —Idea -liocs 


Idefine CHRESO 
#define ESC 
Idefine ROLLUP 
Idefine ROLLDOWN 0x< 
#define SIR ROLLUP 
Idefine STR_B0LLD0WN 


"¥x0a" 

"¥x0b" 


♦define SCREEN0 
♦define SCREENl 
Idefine SCREENS 
♦define SCREENS 


(0x18/2) 

(0xlc/2) 

(0x20/2) 

(0x24/2) 


^define WSPJJPPER 0 
♦define DISP_LOWER 1 
Idefine DISP_LEFT 0 
♦define DISP Rian* 2 
♦define DISP_ULMASK 1 

Idefine BLfFFER_LARGE (S12«256tsizeof(short)) /« 5l2dot x 256line «/ 
Idefine 助府百し SMALL (512*64«slzeof(short)) /* BUFFER_LARGE の 1/4 ♦/ 


int totalfraine=0 ； 
int totalfield=0 ； 

Int faultfield=0; 

int ertmode =14 ； 

int speed = 4 ； 

int size = 256; 

int zoomflag = FALSE ； 

unsigned char tv jjram ； 

int filesize; 

int fno ； 


/« mmiSL »/ 

/* 巧フィールドな 》/ 

I 、 邮こ合わなかったフィールドな*/ 

け 厕モード*/ 

/♦ —蚊あたりのを示フィールドな》/ 

I 、 乂力の西面サイズ { 256 / 口8 ) 
パ 128 x 128 をむ犬するかどうか》/ 
/»抹み込み用バッフ r »/ 

パファイルサイズ V 
パファイルハンドル*/ 


84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 
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105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 
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break ： 

case DISP_UPPER | DISP RIGHT ： 

if (nowload == DISP_UPPER) { /« 化 ! 

SetXiraphicHoaie (0, 256); 
nowdisplay = DISP_LOWER | DISP_LEF 
1 else ( 

faultflag = TRUE ； 

) 

break ： 

case DISP_LOWER | DISP_LEFT: 
SetGraphicHome(256, 256) : 
nowdisplay = DISP_LOWER | DISP_RICafr ； 
break ； 

case DISP_LOWER | DISP.RIOfT ： 

if (nowload != DISP_UPPER) { /♦ 抵 

SetGraphicHometO, 0 )； 
nowdisplay = DISPJJPPER 1 DISP_LEF 
)else ( 

faultflag = TRUE ； 

1 

break ； 

) 

if (faultflag) { 
faultfield++; 

1 else ( 

skip = speed ； 
total fraine++; 


这みがかねつているか？ 》/ 
/»左下じを示切り巧えV 


け 左下そを示中*/ 


り巧が/ 


/,巧 

L 込みがなわつているか？》/ 
/♦ を上じを示切りをか/ 


な了化巧な 
signal , 扫 


,/ 

void 


atexit じより峨ずれる 
intterupt_end(void) 


VDISPST(NULL, 0, 0 )； 

CRTM0D(16 )； 

FNCKEYSTi0, {unsigned char>)backup) 
fprintf(stderr, "化比 [>5 け xlb>"); 
while (kbhitO) { 
getch(); 


volatile int skip = 1000 ； 
volatUe int nowiiapla 巧 DISP_UPPER 1 
volatile int nowload = DISP_UPPER ； 

char backup 。 口】； 


DISP_LEFT ； /* 現をの 
/» 現 ffiauwi み中の 


C ； 


mmms . 

V 

static Lixiine void SetGraphicHoroednt x, int y) 
I 

volatile unsigned long 化 rtc : 
crtc[SCREEN0/21=(x « 16) | y 
ertc[SCREENl/2] = (x « 16) I y 
crtc[SCREEN2/2] = (x « 16) I y 
: [SCREENS, 


(volatile unsigned long <)0xe80000 ； 


crtc(S 


N3/21=(x « 16) 


をり込み烟 

*/ 

void intterupt(void) 

{ 

int faultflag = FALSE ； 
builtin saveregs ()； 
totalfield ++； 
if (—skip <= 0) { 

switch (nowdisplay) { 
case DISPJJPPER I DISP_LEFT ： 
SetGraphicH 畑 e 口 56, 0); 
nowdisplay = DISPJUPPER | 


DISP_RIC5rr ； 


/< む**^*/ 

/» 右上じを示切りをが/ 


printf が d¥n", totalfraxne) ； 

print む " をを巧フイールド：がが n" • totalf ield) ； 
ppintf (" ドロップフイールド： X6d¥n" , faultf ield) ； 
printf ("平巧をお IS: が . 31f は/巧 ¥n", (double)(totalframe) 

(double)(totalfield)); 

134：) 

135 

136 ; バ 

口 7: キー入力処理 
口8: V 

139: int keycheck(void) 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 


60.0 / 


int retumflag = TRUE, 
while (kbhitO) { 
retumflag = TRUE ； 
switch(c = Ketch(), tolower(c)) 
case ROLLUP : 

if (speed > 1)( 
speed —； 

) 

break ； 

case ROLLDOWM : 

if (speed < 60-1)( 
speed ++； 

» 

break ； 

case CHRESO : 

ertmode = ertmode * 1; 

口幻 MOD(0xl00 I crtiDode )； 
break ； 
case ESC : 
exit(l )； 
break ； 
default : 

returnflag = FALSE ； 

J 

) 

return retumflatf ； 
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► AMIGA が化庵视出！よかった，よかった。 


が木幹雄 (35) 神を川化 
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キ HWO 当て変ち 

/ 

void keyset(void) 

F>JCKEyGT( 0,(unsigned char*) backup )； 

FNCKEYST(21, (unsigned char<)STO_BOLUJP) ； /«RollUp«/ 

のに KEYST 口 2,(un3i かな i charOSTR-ROLLDOWN); パ RollDown,/ 

fprintf(atderr, " 化比 【 >5h"); 


/» 

V 

void usage(void) 

{ 

fprintf(stderr, 

"化巧用ホれ hdanim <オプシ g ン》<囲巧データフアイルバ n" 

"ホプシ 3 ン化" 

-1 15kHz モードれ" 

-Z 128x1 泌を拡ま示するれ" 

-3 128x128 として再をする Yn" 

-t<n> 再生速巧を n/60 巧じするデフオルト： 4 (けほコマけ n" 
"キ 

ESC が了れ" 

" •い 15kHz/31kHz 切り替え Vn" 

" ROLLUP スビードアップれ" 

" ROLLD0WN スビードダウン化" )； 

exit(l)； 


オプション脱斤 
V 

char »argcheck(int argc, char ♦argv[]) 

( 

char tpicturefile = NULL ； 
int i, tmp ； 

for (i =1;i < argc ； ++i) { 

if (argv[i][0] == || argvti][01 ==*/，） 

switch(toupper(argv[i][l]))( 
case ’H ■: 
case '?* : 
usaaeO; 
break ； 
case *L* : 

crtmode =15; 
break; 
case 'S ' : 
size =128 ： 
break ； 
case 'Z'; 

zoonflaf = TRUE ； 
break ； 
case *7* : 

if (atoi{i(argv[i][21))!= 0) { 
tmp = atoi(&(ar 2 v[i][ 21 )) : 
if (0 < tmp && tmp < 60)( 


し 2 啊【こ3,4を競む • 


必む. 


277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327： static inline void 
hort tsrc) 

328 

short i, j； 
dst += 64 t 512+64; 
i = 口 7; 


256line 


3.4 のを示中に 1,2 をミ 
«/ 

void ami 田 _2S6(void) 


int filecount = filesize / (BUFFER—LARGE < 2 )； 
int i = filecoun い 1; 

パし 2 を統み込み、表示 */ 

READ(fno, (UBYrE»)v_jrram, BUFFER—LARGE); 
vTara_copy_256(DISP_UPPER )； 

/* 3,4 をなみ达も赫 V 

READ(fno, (UB\TE»)v_grain, BUFFER_LARGE )； 

vran>_copy_256( DISP_IJ0WER )； 

skip = speed ； 

totalfield = 0; 

whiled)( 

パし 2 を獻をみ */ 

READ(fno, (UB\TE*)v jrsm, BUFFER_LARGE )； 
while ((nowdisplay k DUP—ULMASK) == DISP_UPPER) 

パ i,2 を GRAM! こ ♦ が ♦/ 
vrain_copy_256( DISPJUPPER )； 
nowload = DISP_LOWER ； 

/♦ 3,4 を献込み */ 

READ(fno, (UBYrE«)v_gram, 
if (KEYSNSO) { 
keycheck(); 

) 

while ((nowdisplay & DISP_ULMASK) 

/» 3,4 を成 AM! こ憐 •/ 
vrara_cx»py_256(DISP_IjOWER )； 
nowload = DISP—UPPER; 
if { … i == 0 ) 【 


SEEK(fno, 0, 0); 
i = filecount； 


GRAM 樹（口 8x 口8、 


VTam_copy_] 


し） 

128_nozoom(unsigned short ♦dst, unsigned 8 


(0 < tmp 化 ti 
speed = tmp； 


)else { 

picturefile : 


argv(il; 


return picturefile； 

} 

/, 

♦るを ルーチンの邸巧用マクロ 

X68030 だと、64曲に貞助するく 6い々しあか 

*/ 

#define の PY1() 


329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 


do 


j =128/64-1; 
do ( 

CX)PY64 ()； 

I while j !=-1); 

dst ♦ 乙 128; 

j =128/64-1; 
do ( 

OOPY64 い； 

)while ( — j != -1 )； 
dst += 口 8; 
arc ゎ 256; 
while ( — i !=-1); 


♦define Z0CM1()col= わ rc++; ♦d3tl++ = col ； »dst い + = col ； *d3t2*+ : 


col ； »d3t2++ = col ； 


♦define COPY") 
♦define 00PY16() 
♦define OOPY32() 
tdefine OOPY64{) 
#define の扔 256 い 


,dst++ = わ rc++; 

OOPYIO ； OOPYK )； 00PY1(); の PY1(); 
00PY4(); 00PY4 ()； 00PY4 ()； 00PY4 ()； 
CX)PY160 ； OOPYieO ； 

COPY32 ()； COPY32(); 

CX)PY64 ()； COPY64 ()； (X>PY64 ()； OOPY64 ()； 


V 


I た巧 （256x256) 


349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 
rt ♦src) 
357： 


♦define Z00N4{) 
♦define ZOOMISO 
#ciefine ZO0M64() 


zoom い； zooMio ； zoom い； zoom い； 

Z0CM4(); 

zooMieo ； 


Z00M4 ()； Z00M4 ()； Z00M4 ()； 

zooMieo ； zooMieo ； zooMieo ； 


I ，迸(口 8x^8、jijwaaw) 
static inline void vram_copy_l28_zoom(unsigned short »d3t, unsigned sho 


static inline void vTam_copy_256 (int dispmode) 

【 - ■ 
short 1; 

unsigned long *dst; 

unsigned long ^src = (unsized lontf *)vjfram ； 
if (dispmode = 乙 DISP_UPPER) 
dst = (unsi^i 
} else 

dat = (unsisned long *)(0x040000); 


signed ^ 


り（か怎0000 0); 


358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

►あぁ，化がディスクが增える。を期祕説にしようかな……。でら，ぶがでは前 [1 に買え 
るしな。をう，これはを期瞄説じする{:ばくらの化ががに問に合わないという，とてら困 
ったちゃんなが I みであります。 人•お巧化 (23) 千葉化 


:/ sizeof(lontf) / 64 - 1; 

do ( 

00巧巧4(); /* X68000 だともっとをい方がいいかも*/ 

J vjhile (― I != -1)； /* こうすると dbra を巧ってくれる V 



short i, j; 
unsii 


signed short *dstl=dst, 
unsigned short col； 
i = 口 7; 
do ( 

j = 256 / 16 -1; 
do ( 

Z00M16 {)； 

} while (--j !=-1); 
arc += 256; 
dstl += 512； 
dat2 += 512； 

} while (—i ：=-1); 


«dst2 = dst + 512 ； 


/♦ 


1 おを （128x 口 8) 


void vramjcopy 128( int dispmode) 

( _ 

unsigned short tdst = (unsigned short *)(OxC 00000 )； 
unsigned short ♦src = (unsigned short *)v_gram; 
switch (dispmode)( 
case DISP_UPPER j DISP_LEFT ： 
break； 

case DISP_LPPER | DISP_RIGHT ： 
dst わ 512 * 256； 
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385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 
393 

396 

397 

398 

399 
40C 

401 

402 


arc ゎ 256； 
break； 

case DISP_L0«ER | DISP_LEFT: 
src += 512 < 128; 
break ； 

case DISP_L0WER I DISP—RIOfT; 
dst += 5口 < 256; 
src += 512 * 128 + 256； 
break: 

} 

if (zoomflag) { 

VTam_cx)py_128_zoom(dst, src )； 

)else { 

vraai_copy_128_nozoora(dst, src) : 


403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 


じか口 8 アニメーシ 3 ン巧理 
/— 512 dot —— ¥ 


I 1 1 

2 1 : 

114 1 

1 5 1 

一 

6 i •、 

r 1 8 1 


1-4 のを示中に 5-8 をなみ达む. 
5-8 のお神に 1-4 东巧み込む. 
*/ 

void anim ,128 (void) 


416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 


int filecount = filesize / 孤巧百し LARGE; 
int 1=fUecount>l; 

READ{fno, (UBYTE*)v_gram, BUFFER-LARGE); 
vram_copy_n8(DISP_UPPER I DISP_LEFT)； 
vram_copy_128(DISP_UPPER I DISP_RIGOT)； 
skip = speed； 
totalfield = 0； 
whiled)( 


425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 


/,1-4 の半々を獻从 >/ 

READ( fno, (UBYTE*)v_gram, BUFFER_LARGE/4)； 
while ((nowdisplay k DISPJJLMASK 了 == DISPJJl 

パ 5,6 を® AMI こ V 

» LOWER 


口 8 (DISP_L0W 
nowload = DISP_LOWER; 
if (KEYSNSO) T 


SO) 
keychecki); 


パ 1-4 の半々を献をみ,/ 

READ(fno, {UBrrE«)v_^ram + BUFFER_LARGE/4, BUFFER_LARGE/4 )； 
while ((nowdisplay k DISP ULMASK) != DISP_UPPER) 


/• 7,8 を aiAMt こ隙 V 
vram_copy_128(DISP LOWER ! 
nowload = DISPJUPPER; 
if (KEYSNSO) T 
keycheck()； 

} 


DISP-RICWr); 


/, S-8 の半みをなみをみ V 
READ(fno, (UBYTEOv_gram + 
while ((nowdisplay 左 DISP_U] 


BUFFER-! 

R ) 


.LARGE/4)； 


パし 2 を (3MM {こだ塞 《/ 
vrain_copy_128(DISP_UPPER | DISP.LEFT)； 
nowload = DISP_LOWER； 
if (KEYSNSO) T 
keycheck(>； 


パ 5-8 解みを献をみ V 

READ け no, (UBVrE*)v_gram + BUFFER_LARGE/4 ♦ 3, BUFFER LARGE/4)； 
while ((nowdisplay 左 DISP_ULMASK) != DISP UPPER) 


462： /t 3,4 を成か « こおを V 

463 ： vram_copy_n8( DISP UPPER I DISP_RI 如 T); 

464 : nowload = DISP_UPPER; 

465 ： if (KEYSNSO) { 

466 ： keycheck(); 

467 ： ) 

468 ： 

469: if (〜i == 0) { 

470 ； S 邸 （ fno, 0, 0 )； 

471 ； I = filecount ； 

472 ： ) 

473: ) 

474：) 

475 ： 

476 ： 

477: void inaln(int argc, char targv[]) 

478；( 

479 ： struct FILBUF buf ； 

480 ： char が。 ename; 

481 ： int ssp ； 

482 ： 

483 ； if (filename = argcheck(argc, argv), filename == NULL)( 

484 ： usa2e(); 

485 ： ) 

486: if (v_grani=(unsigned char ♦ )MALLCC(BUFFER_LABGE) • (Int)v_^ram <0)( 

487 ： printf ("メモリを 巧 巧できません y(Xd kbyte)Yn",BUFFER_LARGE/ 1024 )； 

488 ； iisage ()； 

489 ： ) 

490 ； If (け no = OPENMUBYTE り filename, 0)) < 0) { 

49 い printf (" フアイ柳けません ( なけ n", filename); 

492 ： usage(); 

493 ： } 

494 ： FILES(ibuf, (UB\TE<)filename, 0x20 )； 

495 ： filesize = buf.filelen ； 

496: 

497 ： keyset ()； 

498 ： atexit(intterupt_end )； 

499 ： signal(SIGINT, (void!*)(int))intterupt_end )； 

500 ： CRIMDDicrtinode )； 

501 ： G CLR_0N ()； 

502 ： VDISPST({UBYTEt)intterupt, 0,1 )； 

503 ： 

504 ： asp = SUPER{0 )； 

505 ； goto 出血 ny_label; /♦ XC libra びの SUPER!) のバグ [Hi な 《/ 

506 ： duntny label : 

507 ： ~ 

508 ： if (size == 256) { 

509 ： anim_256 {)； 

510: ) else ( 

5U; anim 128 ( )； 

512； ) — 

513; SUPER(ssp); /» 齋じここじホることはおい */ 

514 ； 

515：1 
516 ； 


リス h3 良 dump.c 


1: /♦ 

2； hdaniin 用データ巧カブログラム 

3： 

4: gcc -0 -fomit-frame-pointer -fstrength-reduce が Lonp.c -Idos -iiocs - 

1floatfnc 
5: 

6 : «/ 

7: #Include <stdio,h> 

8： tinclude <stdlib.h> 

9： »include <atring.h> 

10: tinclude <doalib.h> 

11：tinclude <iocsl 比 .h〉 

12： tinclude <ctype.h> 

13: 

14： わ iefine TRUE I 

15： «define FALSE 0 

16： 

17： #define BUFFER SIZE (512 巧 12 わ izeo む short)) 

18: 

19:Int main(int argc, char <argv[]) 

20 ；( 

21： FILE が p; 

22： int ssp； 

23： unsigned char 拿 v_^gram； 

24： 

25: if (argc == 0) { 


26： printf ("gdimp < ファイルち >¥n"); 

27; printf ("れ成 AM の巧さを < ファイル > じ追加します. ¥n"); 

28: exitd); 

29： ) 

30： if {(fp = fopen(ar か[り， "ab")) == NULL)( 

31: printfr フ 7 イル'な'を閒けません化"， ar が川）； 

32： I 
33： 

34： if (vjiram = (unsigned char »)MALL0C<BUFFER SIZE ), (int)v_^ram <0) 
35： printfr メモリを 巧 巧で きま 廿ん (M kbyte け n", BUFFER_SIZE/1024) ； 

36： exit(l); 

37： ) 

38： 

39: ssp = SUPER(O)； 

40： goto dunmy； 

41:duirany: 

42： merocpy(v_gram, (unsigned char *)(0x000000), BUFFER_SIZE)； 

43： SUPER(s3p)； — 

44； _ 

45： fwrite(vjjram,1,BUFFBR_SIZE, fp)； 

46： fclose(fp)； 

47: return 0； 

48：) 

49： 
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各論2 : Mach -2 開発秘話 

SCS 旧ボードの可能性 


Nakamura Chapuni 中村巧 

乂郎邮0のディスク読み^2^み能力を4倍に拡大した SCSI 2ボード 
これがあって初めて H □アニメーション再生が可能になった 
開発までの経緯とボードの特徴を見てみよラ 


皆さん，はじめまして。今凹 SCSI 2 ボード 
Mach -2 の刚発を t 曲当しました，満開製作 
所の中村です。実は1日前にやっと化荷が 
始まったばかりで，をれまでなにをしてい 
たかといいますし民 0 M を焼いていたり， 
マニュアルを 書いていたりしたのです。 マ 
ニュ アルは化荷当鬥になってやっと完成し 
たものらしいです。 

8巧号の漉さんの紹介記事で，「メニュー 
が起動し，いろいろなことができる（予定） 
らしい」 I :書かれていました力':，つまりを 
の時点では民 0 M の内容はスカスカだった 
わけです。をれでら，なんとか無事化衔を 
開始するこ！:ができました。あとは無事に 
出荷を終えるだけです。 

皆さんの温かいご声援に感謝していま 
す！をして， X 68000 P 民〇ューザーの皆さ 
ん，「またらや」対応できなくて中し訳あり 
ません。 P 民0だとイ岡体差により不ををにな 
ることが多いのし民 AM ボードとの-おな 
ができない，電源を麗の不足でをの他のボ 
—ドともおがが雛しい，動いたときでも通 
常の SCSI ボードの30%増しの速度がせい 
ザいであるなどの理 r おで対応することがで 
きませんでした。 

さて， Mach -2 の鹽産前に，試作基板を数 
枚ほど製造しました。何人かの方に貸しホ, 
して評伽してもらったりしたのですが，な 
ぜ'か，み一んな「アニメ」やってるんです 
よね。 （ U ) さんも， D 6 GA の T さんら。満刚 
でも，私が使用している試作基板のほかに 
もう1枚あり，をれを（昇)氏に使ってもら 

っているのです力;'，いつの閒じか ハード デ 
ィスクアニメー シヨンに取り組んでいるよ 
うで，彼は「目指せ！動晒でパズルだ！ 
〇ツ〇ク〇 —」とかいきまいてわります。 
もしかして，アニメやってな'いのは僕だけ 
だったりするのでしよう力，。 

実際のところ， ハードディスクからの. 転 
送速度が向上することによって，やっと「ま 
ともな J ハードデイスクアニメーションが 


できるようになったといえるからしれませ 
ん。実はかくいう私も， Mach -2 關発初期の 
頃は，ハードディスクの化頭セクタにグラ 
フィック画面用の絵をベタ書きして，をれ 
をメインメモリと力‘ GV 民 AM L の問で読 
み普きしてテストしていたものです。いつ 
しか Mach -2 試作基板から Human 68 k を起 
動してテストできるようになったので，ベ 
夕絵を読み書きする機をはなくなってしま 
いました . 。 

n ことの始まり 

6巧某日，浜リリ‘は Oh ! X 編集部に Mach -2 
試作基板を持っていったときの話です。編 
集部に置いてあった X 68030 に基板を柿し 
て， dskbench などのベンチマークもをこを 
こに， （ U ) さんはどこかから MO を1枚持 
ってきて， ハードディスクに をの内容をコ 
ピーし始めました。なにをするのだろうと 
私は眺めていただけでした 力す， しばらくす 
るとコマ送りのアニメーションが始まりま 
した。本当にコマ送りと呼ぶにふさわしい 
感じでした。 

「う一ん。遅いなあ」 

をの MO に入っていたものは， 256 X 256 
ドット655%色の晒像をベタで読み込んで 
きて アニメーションさせるプログラム （編 
化： AMI です），およびをの画像データで 
しすこが， たしかこのときはネ少間3枚も I 哄っ 
ていなかったような記惊があります。なる 
ほど。 MO と比べてら遅い。ハードディスク 
から說み込んで秒閒 300 K バイトしか出て 
いない計算になってしまいます。いかん。 
このままでは 「 Mach -2 は実は遅い」という 
恶評 （？） が立ってしまう！ 

ここから今回のゎ話は始まります。 

■ 謎のノィズ 

なぜ' ( U ) さんの持ってき たアニメーシヨ 


ン プログラムは 遅かったのか……実は，こ 
のとき持ってきた Mach -2 は GVRAM への 
直接読み込みを禁止していたのです。なザ 
か X 68030 では， Mach -2 のバスマスタを用 
いてデータを GVRAM へ読み込むし画面 
にゴミが化まくるこ I ：がわかっていました。 
をのため，当時のパ'—ジョンの BIOS では 
GV 民 AM への-転送であった場合，ソフトウ 
エア転をで化理ずるようになっていたので 
ず。 をして， （ U ) さんの持ってきた プログ 
ラム は GVRAM への直梭転をを斤ってい 
たのです。 Mach - 2のソフトウユア松をは 
あまりリキを入れて作っていなかったので， 
300 K バイト/秒というとても寒い転送速度 
しか出ていませんでした。 

をの場で私は Mach -2 の BIOS にパッチ 
を当てて， GV 民 AM に対する転送であるか 
どうかのチユックを外しました。「用意でき 
ましたよ （ U ) さん。ど一ど心ゎきなく」結 
局，画両にバラバラとノイズをバラ撒きな 
がらら秒閒20 フレーム まで速度が上がり， 
( U ) さんはけっこう満足げでした。 

浜叮からの佩路で私は考えていました。 
やっぱり GV 民 AM への転送はどうじかし 
なくてはいけないのかなあ，と。 

X 68030 で， GV 民 AM にパ、スマスタでデー 
夕を読み書きするとゴミが化る理由はいま 
だにわかっていません。ただ，どのように 
バスタイミングをいじってみても，ゴミの 
化方はあまり変わらないようです。実は私 
もハードデイスクアニメーションを狙って 
いて，なん t かして GV 民 AM への直接アク 
七ス ができるようじがん ばってい たのです 
力;，どうしてらゴミを化ないようじするこ 
とができなかったのでほとんど締めていま 
した。しかし Oh ! X 編集部での一件で ， GV 
RAM アクセスの大切さを再認識させられ 
てしまいました。力，といってこれは私の力 
量ではもうどうにも解決できない閒題のよ 
うです。 

とりあえず，この問題にタホしては，ゴミ 
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を撒き散らしながらも強制的に GV 民 AM 
にバスマスタアク七スする IOCS コールを 
設けることによってが化しました。ゴミが 
岀てら高速に読み書きできたほうがいい場 
合があると判断してのことです 。 IOCS $2 E 
がをれで，わよを IOCS $26( READEXT ) と 
同じパラメータが使用できます。 

ただ，別コーノレにしてしまうし Human 
68 k では使用できなくなってしまいます。 

をこで， S 民 AM の設定を変えることによ 
り，とにかく GV 民 AM もバスマスタアクセ 
スを行ってしまうような設定ができます。 
詳しくは Mach -2 の マニュアルを ご 錠いた 
だくとしまして， $ ED 0098. L のビツ ト 24を 
0にするだけです。 Mach -2 のインス トール 
が無事に完了するしこの番地の内容はメ 
モリ 12 M バイ トフ ル実装の場合 ， $FF 
000000になります。これを， $ F 巨000000に変 
更するだけです。 

気をつけなければいけないこととしまし 
ては，デイスクリフレツ シヤ refreshg で 
GV 民 AM をバツファに使用する設定にし 
ていると，ディスクの内容が破壊されてし 
まうかもしれない t いうことです。私もい 
っぺん ハマって しまいました。 

I GVRAM 転送の限界 

GVRAM に直接読み込みを巧った場合， 
メインメモリじ読み込みを巧う場合よりも 
多少速度が落ちてしまいます。 I / O スロツ 
トバスクロツクが lOMHz ( lOOns ) の t き， 
メインメモリに対しては4クロック （400 ns ) 


世の中の認識として， 「 SCSI の同期転送は速 
く，非同期転送は遅い J とよくいわれます。と 
ころ力、’，同期転送と非同期転送は世間でいわれ 
ているほど速度に違いはありません。これはネ厶 
が実際じあれこれ試してみたので断言できます。 

ただし，条件があります。 

ホストアダプタ（イニシエータ）とデバイス 
(夕ーゲット）のケーブル長が+みに短いことで 
す。ちょっと前の脯さんの記をで同期転送と非 
同期転送じついて触れられていましたが，ケー 
ブル長があるネ呈度短ければ，非同期転送でネッ 
クとなっている「ケーブル中の信号伝搬速度」 

は表立って表れません。また，イニシエータと 
ターゲットの，信号に対する反応速度も非同期 
転送のネックとなっています力<，実際には FAST 
SCSI じ対応しているような SCSI コントローラ 
であれば.反応速度はかなり速かったりします。 
結論からいってしまえば， 3 M バイト/がを超え 
る転送速度を用いるのでなければ，非同期転送 
でも十みなのです。 


でアク七スが完了するのに対して， GV 民 A 
M に列•しては5クロック （500 ns ) かかって 
しまいます。 

別の数値に換算するし1回のアクセス 
で16ビットの!転送ができますので，メイン 
メモリ 5 M バイト/秒に対して GV 民 AM 4 M 
バイト/秒です。実際にはハードディスクの 
セクタ間に f 木みが少し入ることと ， DRAM 
リ フレッシュ のためにときどきウュイトが 
入ることにより，类効速度はもう少し下が 
ります。だいたいそれぞれ 4.3 M バイト/秋 
3.3 M バイト/秒が限が値だと思われます。 
256 X 256, 655%色の闽像は1 フレーム あた 
り 128 K バイトですので， V 民 AM に槪棱読 
みをんだ場合の実質限界値は秒間26フレー 
ム程度ということになります。 

さて， GVRAM に蔽お読み込みを巧う 
し X 68030 の場合肿 V 肺にゴミが乗ってしま 
いますカミ'，ゴミが乘らないようにいったん 
メインメモリに読み込んできた場合はどの 
ようになるでしよう。まず， SCSI のメイン 
メモリへの読み达み速度が16ビットあたり 
400 ns だ I ：します。 MC 68030 25 MHz がメイ 
ンメモリをリードする場合，ノーウェイト 
で3クロックすなわも32ビットで 120 ns ， 
GV 民 AM に書き込む場合11クロック，すな 
わち16ビットで 440 ns ということになりま 
す。あわせて 2.7 M バイト/秒，すなわも256 
X 256， 65536色の1則傑でかろうじて秒間20 
フレーム確保できるといったところでしよ 
1 〇 

風の便りによれば， （ U ) さんは結局いっ 
たんメインメモリを介して転送するように 


実際の例を挙げておきましよう。 

Quantum Empire 108 OS というハードディスク 
を接続していたとき，同期転送では380 0 K バイ 
卜/秒の速度でした。非同期転送では， 30 cm のヶ 
-ブルでいちばん近くじ接続してもやはり3800 
K バイト/秒の速度が出ていました。ところ力《， 
およそ 3 m くらい離して接続してみると， 3200 K 
バイト/秒まで転送速をが巧ちてしまいました。 

さて，なぜを後のお後で同期転送の話をしな 
ければならなかったか税明しても'きます。それ 
は，ビデオ入カユニット CZ -6 VSI と Mach -2 を接 
続したとき，同期転送が設定されることがない 
からです。 CZ -6 VSI を Mach -2 で使用するときは， 
'む持ち CZ -6 VSI を近くじなるようじ接続するの 
がよいでしよう。 CZ -6 VSI がハードディスクを 
アクセスするときは同期転送でアクセスを行う 
ようですが， CZ -6 VSI を本体からアクセスする 
ときは，どうしても同期転送に設定できないの 
です。それはなぜかというと，とじかく，そう 
いうものなのです。 


したらしいです。をして，秒剛20 フレーム 
と力、。なんだか化ほどの計筑一致してい 
ますね。 

■ 最繳こ 

r I にかく高速な SCS けミはしい」一' L 、 で昨 
冬より研究 I 非 j 発をすすめてきた Mach -2 で 
すが，ようやく発売までこぎつけることが 
できました。 PRO に対応できなかったこと 
を始め，反衡している点もたくさんありま 
すが，とりあえずは 4 M バイト/秒という目 
標を達成できたことで私自身はけっこう満 
足しています。ただ， X 68000 の I / O スロット 
が lOMHz で動いている関係で，理論上の転 
送速度般が値は己 M バイト/秒 i : いう感じで 
す。 （ U ) さんが化巧のコラムで述べられて 
いたように， 5 M バイト/ネ少に大きなブレー 
クス ルーがある t すれば， X 68000 にわいて 
まっとうな形状のボードではとうてい破れ 
ない壁ということになります。 

MC 68000の X 68000 なら 5 M バイト/秒で 
I りあえず辛抱する i ： して， X 68030 で 5 M 
バイト/秒に屉かないというのはまだまだ 
十分ではないと個人的には思います。「あち 
らさん」の世界では，32ビットバスで 10 M 
バイト/秒を幡く超え，むしろ SCS レでスの 
ほうが遲いといわれるまでになっています。 
現を私が X 68030 に接続して使用している 
Quantum Atlas 1 G バイトも， Mach -2 で 4. 
3 M バイト/秒しか出ないのじ，「あちらさ 
ん」の世界では 8 M バイト/秒まで出るので 
す。 

商品として発売する！：いう前提があり， 
同時に商品として成り立たなければならな 
い L いう制約もあったため，高速化のため 
の大巧としては「ノ 《スマスタ」 を繰りけ，,す 
ところまでしかできませんでした 力す， らし 
個人的になじかを作るのであれば，「ローカ 
ル バス」 にぜひとも挑戦してみたいところ 
です。 MPU 直結の口ーカル バス としまして 
は，代表的なものとして ( MOturbo がありま 
すね。 Mach -2 に触発されて誰かがローカ 
ル バス SCSI に挑戦することを私は密かに 
期待しています。をうすれば 10 M バイト/秒 
も夢ではありません。 

嚴後になりますカミ，話が X 68030 にかなり 
偏ってしまい，申し訳ありません。案隙の 
ところ，大鹽のデータを扱う段になる tx 
68000 XVI でもまったく CPU 速度が足りな 
いところまできているのです。 SCSI さえ速 
くなればなんとかなるのではないだろう力> 
L 私も思っていたのですが，今回 Mach -2 
を製作して認識を改めてしまいました。 


同期お送と非同期起送について 
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各論 3 :ホフライン編集の藻本 

AMI デー タ加エ ツール 


Kikuchi Isao 菊地な 

実はずでに応用性の高い無圧縮フォーマツ h を確立していた AMI 
SCS にボードの能力によって AMI がよラやく実用レベルになってさた 
ここでは映像編集用の基礎ツールの作り方を紹かずる 


X 680 x 0 のァニメーション環境は，比較的 
ネ刀期の段階からある程度の道具は揃ってい 
たものの，いまとなっては他機穂に随分と 
水を巧けられたかたちになってしまってい 
ます。をの理由のひとつとして，メーカー 
からのサポートがまったく といっていいほ 
どなかったということが挙げられます。か 
なり遅れて SX - WINDOW カミ CGA ウィン 
ドウをサポートしたものの，をれほどパワ 
フルなものでもなく，キヤプチヤリング装 
置であるビデオ入カユニットが高価である 
こともあり，わ化辞にも CGA ウィンドウが 
広まっているとはいえません。 

ここでいまさらメーカーに文句をいって 
もしかたありませんので，現状で考えてみ 
ましょう。やはりいまでももっとも一般的 
なのは D 6 GA CGA システムではないか 
と思うのです力《，ここで Oh 议誌上で規定さ 
れた AMI に目を向けてみます。 

AMI のメリットとしては，次のようなこ 
とが挙げられます。まず，ディスクからリ 
アルタイムで読み込 tj * ので，メインメモリ 
をほ t んど必要としないこと。非圧縮なの 
で， CPU パワーに依存しないこと。ライブ 
ラリが用惠されているので， プログラムへ 
の組み込みが容易なこしなどです。裏を 
返せば，膨大なディスク容量を必要とし， 
SCSI 転送速度に化存するということにな 
るのですカミ， M 0 やハードディスクはじ[前 
じ比べればずいぶんを価になりましたし， 
満開製作所から高速 SCSI ボードら発売さ 
れますので，これはいまではをれほど致命 
のな欠齡ではないのではないでしょう力，。 

ただ， AMI の場合は U いう力、，たいて 
いの アニメーション ファイルは），ひとつの 
ファイルじまとまってしまっていますので， 
いったん作ってしまうとをの編集はちょっ 
と面倒です。もちろん編集ツールが充実し 
ていれば問題ないのです力 S '， いまのところ， 
ごく基本的なコマンドし決して高機能と 
はいえない EX - System 用の AMI 編集外部 


ファイルがあるだけです。をれ U 上のこと 
となるし自分でコマンドを作ったりしな 
ければならなくなります力す，反対にいえば， 
AMI がライブラリを装備しているのは， 
「あとの環境は自々で作りなさい J というこ 
となのかもしれません。 

まあ，ある程度プログラムのできる人な 
らば，下手な編集ツールよりもライブラリ 
を刚意してくれたほうがありがたいでしよ 
う力':，だからといってライブラリだけぽん 
と娘されて「あとよろしく」っていわれて 
も戸惑ってしまいますよね。をこで，今回 
はなな単な AMI の編集コマンドを紹介して 
みたいと思います。 

I AMIS 麵識 

AMI には， 「コマ」 と「フ レーム」 という 
概念があります。一般的には コマ もフ レー 
ムも同義語のように感じます力;'， AMI の 


場合は明確に区別されています。「コマ」 
というのは表示単位で，画面モードによっ 
てさまざまです。たとえば， 128 X 128 ドッ 
卜655%色モードであれば，1コマは 32 K バ 
イトに相 S します。をれじ対し， 「フレー 
ム」というのは，ディスクからの読み込み 
単位のことで，画面モードによらず1フレ 
—ムは必ず 512 K バイトです。したがって， 
上の例でいけば，1フレームは16コマとい 
うこ！：になりまず。では，コマは フレーム 
の中でどのように格納されているのでしよ 
ラカ、 0 

結論から先にいってしまえば，図1のよ 
うになっています （128 X 128 ドット65536色 
モードが）。これは，フレームデータををの 

まま G-RAM (512 X 512 ドット65536色モー 
ド）じ流し込んだイメージです力す，このが 
態でコマは左上から右方向 - N 右端まで逮 
したら一段下の左端から右方向へ……とつ 
ながっています。この図から，まずフレー 
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AMIjllg (c)1995 Isawo-Kikuchi 

AMIConnect 《 BaseAMIfile> <AddAMIfile> 
<Ba3eAMIfile>C<AddAMIfile> を る 


#include <atdlib.h> 

tinclude <3tdio.h> 

#include <string.h> 

^include <doBlib.h> 

finclude <iocslib.h> 

tinclude <amilib.h> 


♦/ 

♦/ 


void 

void 


char 

int 


Connect( int, int ); 

inain( int ac, char ♦av[]) 

filename[90]; 
fildesl, fildes2; 


if( ac!=3 ){ 

print む "AMIConnect <BaseAMIfile> <AddAMIfile>¥n ")； 
return ； 

) 

strmfef filename, av[1],"AMI"); 
fildes1=AmiOpen( filename,1); 
if( fildesl<0 )( 

print 。 " ％ s がありません • ¥n" , filename )； 
return; 

) 

3trmfe( filename, av[2], "AMI"); 
fildes2 = AraiOpen{ filename, 0 )； 
if( fildes2<0 ){ 

printf( "%s がありません • ¥n", filename ); 

CLOSE( fildesl ); 
return ； 

) 

Connect( fildesl,fildes2 )； 

CLOSE( fildesl) : 

CLOSE{ fildes2 )； 


void Connect( int fildesl,int fildes2 ) 

{ 

int i, font; 

if( AmiGetMode( fildesl い =AmiGetMode< fildes2 ) ){ 
printf( "再生モ - ドが縣ります •¥!!"); 
return ； 

} 

font = AmiGetFcnt( fildes2 )； 
if( fcntCO ){ 

print 。 " フレームが { 異常です • 村"）； 
return ； 

) 

CRTMOD( 12 ) ； 

G_CLR_ON い； 

for( i=0 ； i<fcnt ； i++ ){ 

if( AmiReadFrame( fildes2, 0xC 00000 , i ) <0 )( 
print 。 " ファイ ; け巧 ^^(^ 。 ¥ 〇" )； 
break; 

} 

if( AmiAddFrame{ fildesl, 0xC 00000 )<0 )( 
printf ( "ディスク フルです . ¥n ")； 
break ； 


図 2 合成のよラず 


巧なピットボ么つている巧を 
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みます（図 2)。 をの合成方法から，これは 
655%色モード専用ということにしてわき 
ましよう。 

また， 化理する フレーム 数は， 2つの 
AMI ファイルの短いほうにあわせます。連 


結では G - 民 AM を使いました力 S '， 今度はテ 
キスト VRAM も使用し合成する侧をテキ 
スト V 民 AM じ，される伯リを G - RAM にロー 
ドするこにしましよう。をうしてわいて， 
G - 民 AM をスキャンし，輝度ビットが立っ 


&も U スド'副 


ムを In : み込んでわいて，ホーム位置を変え 
ることで アニメ —シヨン させているという 
ことは，もうわ気づきですね（実際には半 
フレームずつ読み込むはず )0 

さて，読み么みが フレーム 単位ですので, 
AMI デ ー タをのものも フレーム 単位にな 
っています （1024 バイトのヘッダは別)。つ 
まり，いままでの例でいえば，コマ数は16 
の倍数ということです。幽ることもあるか 
もしれませんが，仕様ですので仕方ありま 
せんね。 

g 連結 

まずは， 2つの AMI ファイルを連結して 
みましよう（リスト1)。片方から順にフレ 
ームを読みをんで，もう片方につなげてい 
くという形式にします。この！：き，画面モ 
ー ドのチユックは斤っています力5'，同期力 
ウンタのチェックは巧っていませんので， 
同期カウンタが異なっていてら，連結され 
る側の同期カウンタが優先されます。 

フレームを読み込むには ， AmiReadFrame 
() 関数を使用しますカミ，ここでは G-RAM 
に流し込んでみます。こうしてわけば，メ 
モリの節約になるだけでなく，画像の確認 
にもなります （65536 色モード la 外では正し 
く表示されませんが，概観の確認くらいは 
できます）。 

さて，次はフレームの書き込みです。巧 
意のフレームに書き込む場合は AmiWriteFr 
ame () 関数を使用します力す，フレームを付 
け足ず場合には AmiAddFrame ( )闕数を使用 
します。この関数はフレーム数も自動的に 
加算してくれますので，をういった操作を 
プログラム巧で記述してやる必要はありま 
せん。コンノ、〇イル時には， AMILIB . L をリ 
ンクずるのを忘れないようじしてください。 

使用法は次の！：わりです。 

AMIConnect < BaseAMIfile>〈AddAMIfi 
le > 

< BaseAMIfile > の後ろに 〈 AddAMIfile 〉 
を連結します力;， 〈 BaseAMIfile 〉 は更新さ 
れてしまいますので，元の AMI ファイルを 
I :ってわきたい場合は，あらかじめコピー 
してわいてください。 

■合成 

ホは，2つの AMI ファイルを合成してみ 
ます（リスト2)。とはいってら，アナログ 
的な合成ではなく，クロ マキー 合成のよう 
な感じで，合成される側の輝度ビットの立 
っている部分に，もう片方の闽像をはめ込 


拿家拿 

/ / / 


12345678901234567890123456789012345678901234567890123456 7 890123456 
111111111122222222223333333333444444444455 5 55555556666666 
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ているピクセルだけをテキスト VRAM か 
らコピーし，今度は AmiWriteFrame () 関 
数で再び G - RAM を書き戻してやればいい 
わけです。ただし，プログラムでは， flag と 
いう更新フラグを使用して，余計なリード/ 
ライトをしないようじしてあります。使用 
法は次のゎりです。 

AlVnCompose 〈 BaseAMIfile 〉 
< AddAMIfile > 

〈 BaseAMIfile 〉 の輝度ビットが立ってい 
る部分に < AddAMIfile > がはめ込まれます 
が、 連結と同様に 〈 BaseAMIfile 〉 は更新さ 
れますので，気をつけてください。 

■ AIVN の展望 

今回の2つの ツールが 実用的かどうかは 
另りじして，よっぽど変なことをするのでな 
ければ， AMI ファイルをいじるのはをんな 
に難しくないということがわかっていただ 
けたかと思います。 

たとえば合成するにしてら，まず輝度ビ 
ットを立てるという作業は必要になってき 
ますよね。をんなときは1コマずつ書き込 

よりも，フレーム単位で G - 民 AM に流し 
込んでからグラフィックエディタで書き込 
んで， G - RAM をフレームに書き戻すとい 
ったほうが効率的です。 

こういったち よっ とした ツールの 積み重 
ねで， AMI の環境はどんどん充実したもの 
になっていくのではないでしよう力，。皆さ 
んも「こんなことしたいな」と思ったら， 
「でら，めんどくさをう」などと思わずに， 
挑戦してみてください （ AMI じ限った話で 
はありませんよ）。 


新しい映像編集環境 

デジタルでのアニメーシヨン編集を効率よく 
行うためじは，こういったフィルタを使いやす 
くまとめることが必要になってきます。しかし 
HD アニメーシヨンを再生できるを礎環境がで 
きてしまえば，ユーザーインタフェイスを作る 
こと自体はさほど難しいことではないでしょう。 

AMI ならファイルフォーマットもミ夫まってし、 
ますし，データは無圧縮，均等サイズとなれば 
フェーダやワイパーはすぐじ作れます。今回は 
AMI が外のフォーマットも2つ示唆されていま 
すが，を本的な考え方にさほど大きな違いはあ 
りません。編集のしやすさを考慮すれば， G-RA 
M 術度から離れた USAG 惜境に移斤していくべ 
きでしょう。それは 220 X 220 ドット32768を I 無 
圧縮データの単純な結合体。ヘッダは不要。輝 
度ビットは編集時にマスクとして使用されます。 
を画面の第1ラスタに相当する440バイトは抵 
張用で使用不可となります。巧生レートは 20 fps 
と ISfps のみおまし，再生巧巧とプレイヤー側で 
選択します。 


U ス 


amicomp 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
oto 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 


_ Jipo se,C s = = 

/» AMI 合成 （ 0)1995 Isawo—Kikuchi 

/本 AMICompose <BaseAMIfile> <AddAMIfile> 

/» <BaseAMIf 116> 〇〇«|巧ビットが立ってぃる巧城こ */ 

，をを巧する 


*/ 


/* 〈 AddAMIfile り 


*/ 


# include 
^include 
走 inciude 
^include 
^include 
さ include 

void 

void 

{ 

char 

int 


<stdlib.h> 

<stdio.h> 

<string.h> 

<doslib.h> 

<iocslib.h> 

<amilib ， h> 

Compose( int, int ); 

main( int ac, char *av[] 

filename(90 ]； 
fiidesl,fil 过 es2; 


if( ac!=3 ){ 

printf{ "AMIConnect <BaseAMIfile> <AddAMIfile>¥n"); 
return ； 

J 

strmfe( filename, av[1],"AMI ")； 
fiidesl=AmiOpen( filename,1); 
if( fiidesl<0 ){ 

printf ( "%s 力 i ありません。 ¥n" , filename )； 
return; 

} 

strrafe( filename, av[2], "AMI"); 
fildesZ = AmiOpen( filename, 0 ); 
if( filde32<0 ){ 

printf( "Xs 力くありません。 ¥n", filename )； 

CLOSED fiidesl )； 
return; 

} 

Compose( fiidesl, fildes2 ); 

CLOSE( fiidesl )； 

CL0SE( fildes2 )； 


void Compose( int fiidesl, int fiides2 ) 

I 

int 1,j, font, ssp, flag; 

unsigned short ^crtc, <gp, *vp; 

i = AmiGetMode( fiidesl); 
if( (i>>2) !=4 ) ( 

printf ( "65536 をモードではありません。 ¥n"); 
return; 

} 

if( i!=AmiGetMode( fildes2 ) ){ 

printf ( "再をモードカ填なります。 ¥n"); 
return; 

} 

font 三 AmiGetFcnt( fiidesl); 
if( fcnt<0 ){ 

printf ( "フレームおが異常です。 ¥n"); 
return ; 

I 

i = AmiGetFcnt( fiides2 )； 
if( i<0 )( 

printf( " フレーム紛游魚で fa¥n"); 
return; 

} 

if( i< fcnt ) font = i; 

CRTMOD(12 ); 

G_CL 氏 _ON い； 

OS_CU ち OF(); 
ssp = SUPER( 0 )； 

crtc = (unsigned short ♦)0xE 82600 ; 

*crtc &= OxFFDF ； 

gp = (unsigned short 本） 0xC00000; 
vp = (unsigned short ♦)0xE 00000 ; 
for( i=0; i<fcnt; i++ ){ 

if( AmiReadFrame( fiidesl, gp, 
for( j=flag=0; j<512«512 ； j++ 
if( SPCJI&I){ 

if( !flag ){ 


/* テキスト马 m 示 */ 

/* グラフィック VRAM ♦/ 
I 、 テキスト VRAM 


)<0 ) break; 

/♦ Base 側の巧をビツ f 
パ更巧フラグ ♦/ 


){ 


本/ 


quit ； 


if( AraiReadFra 田 e( fildesZ, vp,i 
flag =1; 


gp[j] = vp[j]; 


if( flag ) if( AmiWriteFrame( fiidesl, gp, i )<0 ) break; 

} 

quit : 

for( j = 0 ； j<512*512 ； j 牛 + ) vp[ j J = 0; /* テキスト VRAM クリア »/ 

»crtc 1= 0x20 ； /« テキストま示 ♦/ 

SUPER( ssp ); 

OS_CURON{); 

if ( i<fcnt ) printf { "エラー カ巧^し ました。 ¥n"); 


)<0 ) g 
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各論 4 :嚴おの座縮技法を探る 

シネ八ックのアルゴリズムを見る 


Kikuchi Isao 菊地巧 

他^ Z ? は膀轉かこ使われているシネパック 

趕し、動作とそこそこの画質，島し、圧«@が魅力のアルゴリスムだ 

ここではその?号 ( につし、て見てみよう 


化巧のイ寸録ディスクに褐載されたシネノタ 
ックプレイヤー（じ[降単にシネパックプレ 
イヤー t 記す），楽しんでいただけているで 
しようか？ 友人からは，「危険なツール」 

の称号をいただきました。この ツールに よ 
って，「先にエンディングを見たらゲームを 
する気がなくなった」「クソゲーだと思いつ 
つら， アニメーシ ヨンが多をうなので買っ 
てしまった」「サターンも持っていないの 
に，ソフトを集めてしまった」といった苦 
情は受けかけてわりませんので，ご了承く 
ださい（先日 U 氏 & J 氏とバ〇ボンズを見 
て晒がとしてしまった）。 

先ちも簡単にシネパックについての紹介 
をしましたカミ，今巧はをのフォーマットに 
ついて詳しく説明していきましよう（自己 
解析ですが)。 

圓シネパックにっいて 

先月もいいましたカミ，シう、ノタックとは， 
Super Mac 社が開発した動画再生フォーマ 
ットのひとつで， QuickTime や Video for 
Windows のフォー マットと しても 採用 さ 
れています。圧縮率が高く，デコードが輕 
いという特微から， パソコン などのレベル 
ではかなり有効なフォー マッ トのようです。 

一般的じは，圧縮率とデコード時間は反 
比例する t 考えていいでしよう。非圧縮で 
あればデコード時間が限りなく 0に近くな 
ります。これをやっているのが AMI です 



サターンのブルーシード 


42 Oh!X 1995.9. 


ね。ただし，こうぃった動画再生はたぃて 
ぃの場合，ハードディスクなどの外部記憶 
装證からリアルタイムに再生するものです。 
しかし，じ[前よりも随分速くなったとはぃ 
え，ハードディスクは CPU から見ればまだ 
かなり遅ぃデバイスと考えられます。そこ 
で，ある程度 CPU パワーのあるマシンで 
は，圧縮をかけてディスクからの読み込み 
量を減らしソフトウ卫アで伸長すること 
で，全体としての速度を上げようとぃう考 
えに斤き着きます。シネハ〇ックは，この厂圧 
縮率」！：「伸長時間」のバランスカ;'取れた 
フォーマットとぃえるでしよう。 

しかしシネパックに限らず，こうぃっ 
た圧縮を行う動画再生フォーマットのほと 
んどは可逆ではありません。静止画を JPE 
G でセーブした場合と同じようなものです。 
しかし，動画では再生スピードを稼く、、こと 
と，「動ぃてぃれば人閒の目はごまかせる」 
とぃう考えから，画質は JPEG t 比べる 
かなり悪くなるのが一般的です（專用のハ 
ードを穂んでぃれば別ですが)。また，エン 
コード時に画質をわざと落として，再生速 
度を稼ぐとぃう手段もあります（闽質を落 
とせば情報强は減らせますから，圧縮率は 
よくなります）。シネパックもをの例に漏れ 
ず，残念ながら画質は決してぃぃ！：はぃえ 
ません（個人的にはシネパックよりも 
Indeo 3.1 のほうが好きです）。 

さて，シネパックとひと言でぃっても， 
ファイルフ オーマットのなにからなじまで 
’決められてぃるわけではありません。あく 
まで連続しむ画像の店縮フォーマットであ 
って，をの他のヘッダ，タイムテーブル， 
音声フォーマットなどにつぃては特に規を 
されてぃなぃようです。た！：えば ， Video 
for Windows のデータでは，シネパックは 
あくまでもフォーマットのひとつじすぎま 
せんから，ヘッダには「これは Video for 
Windows のデータだよ」い、う識別子力す入 
っていますし，シう、パックとは直接関係の 


ないデータが入っていたりもするようです。 
また， 3 D 0 (こもらむ動画再生の標準はシ 
ネパック，ただし普通の方法では CD-ROM 
を見るこ t はできない）では，フォーマッ 
卜が何種類かあるようでず。こうなってく 
ると，かなり骨がす斤れるうえに，すべての 
フォーマットをサポートするというのは困 
難になってきまず。では，サターンはとい 
うと，幸運なことじ，いまのところはフォ 
—マットは敞密に規定されているようです 
(将来的にデコーダあるいはエンコーダが 
パ'—ジョンアップした場合はどうかわから 
ない力す)。しかも，比較的素直なフォーマッ 
卜で，音声 （ PCM ) データも非圧縮です。 
というわけで，じ(降はサターンのシネパッ 
クに添って解説していくことにします（単 
にシネパックといった場合じは，サターン 
のシ4、パックを指すこ I ：じします）。 

国シネパックの構造 

シネノタックファイルは，大きく 4つのパ 
—卜じ分けることができます。 

1) ヘッダ 

ファイルの先頭にあり，表1のような情 
報が含まれています。 ‘ FILM ’ という識別子 
は，もちろんこのファイルが動画データで 
あることを， ' FDSC ’ はフォーマットを， 
‘ cvid ’ はシネパックであることを示してい 
るのでしよう。 ‘ FDSC ’ や‘ cvid ’ t いう文字 
列にはをれぞれ意味があるのでしよう力す， 

申し訳ありませんが勉強不足で私には詳し 
くはわかりません。いまのところは固定と 
思って差し支えないでしよう。 

バージョンというのはわをらく エン コー 
ダのバージョンだと思われます。必ずしも 
固をではないのですが，シネハ〇ックプレイ 
ヤーでは無視しています。をの他の情報に 
ついては特に閒題ないでしよう。り）マーク 
がついている部分は，すべての ファイルで 
共通だった部分です。あまり考えないこと 





にしましよう。 

2) タイムテーブル 

ヘッダの直後，アドレスで$30の位置じあ 
り，タイム テーブルの 内部はさらにヘッダ 
I :複数のレコードからなっています（表 
2)。レコードには PCM レコードと画像レ 
コードがあり，それぞれ PCM / 画像データ 
へのアドレスなどを示しています（順番は 
この限りではありません）。ただし，ここで 
の先頭アドレスとは，タイム テーブル 直後 
をオフセットとしたアドレスで，この例で 
いえば $1 E 40 を加えたアドレスがファイル 
先頭からの絶対アドレスになります。画像 
レコード内の表示關始カウンタ，表示時間 
は，共にタイム テーブルの ヘッダ中のタイ 
ムカウンタを基準とした時間で表されてい 
ます。この例では表示時間は$28二40ですか 
ら， 40 X 1/600 二1/15で，秒間15コマのデー 
夕 I :いうことになります。 


くてはなりません。しかし，実際問題とし 
てをれは不可能なので，音声データを細切 
れじして，映像データの間に挟むというこ 
とじなります。ある一定の時間分の PCM デ 
—夕を読んでわいて，をの PCM が鳴ってい 
る間に映像データを読み込んで表示する， 
あるいはをの反対といった感じですね（だ 
いたい画像4〜5コマにつき PCM 1 ブロッ 
ク)。 

では，映傑データ！:音声データを別々に 
用意してわいたらどうなるでしよう。をれ 
ざれにフアイルポインタを当てて，ちよっ 
とずつつまんでいけば，をれでいいような 
気もします。しかし，ソフトウェア的には 
それぞれを連続して読んでいるように見え 
ても，物理的には（同ードライブである限 
り）ヘッドのシークを避けられません。こ 
の シーク という動作は，ただでさえ遅い外 
部記憶装置のなかでももっとも遅い部類の 


ビット，16ビット I :も，最上位ビットが符 
号ビットの最も一般的な形式ですが，ステ 
レオの場合はちょっと注意が必要です 。 t 
いうのは， R と L が完全に分離されている 
からです。た t えば，データが n 個あった 
とすると，民は n -1 個目まで， L が n 個目か 
ら^いった具合です（民 L は反がから）。 
シネパックプレイヤーでは，ステレオの場 
合は，お右を合成（平巧）するようじなっ 
ています。 

さて， こういった PCM データを X 680 x 0 
で鳴らすには，まず周波数変換を行ってか 
ら， PCM 一 ADPCM 変換をする必要があり 
ます。 AD PCM 変換については，本誌1992 
年6巧号の PCM 8 の記事に詳しく説明して 
ありますのでをちらを参照してもらうこ t 
にして，周波数変換について簡単に説明し 
てわきましょう。 

いま 44 .IkHz のデータを 22 • 05 kHz に変 


もう一度$60からのレコードでやってみ 
ましよう。オフ七ットからのアドレス $7 F 
68，つまり絶がアドレス $9 DA 8 から $30 FC 
バイトの画像データは，表示關始カウンタ 
$28,つまウ再生開始1/15秒後から1/15秒間 
表示される，ということになりますね。と， 
ここで表示開始カウンタの最上位ビットが 
立っているのに気がつきます。わをらく再 
生が間にあわなかったときの動作を示すフ 
ラグの類だと思うのですが，気にしないこ 
とにします。 

t ころで，画像データは1コマご t じた 
くさんあってもいいとして，なザ PCM デー 
夕が複数あるのでしよう。しかも画像デー 
夕と PCM データがわ互いにサンドイッチ 
されたかたちで。答えは，これも「リアル 
タイム」ということに関係してきます。動 
画再生はほとんどの場合，リアルタイムで 
あるということは先ほど述べました。これ 
は，映像はもちろん，音声もということで 
す。すると，ある一瞬を考えたときに，映 
像データと音声データを同時に読み込まな 


動作に入りまず。 

結局，サンドイッチじするのが速度的に 
もっとも有利ということになります。ただ 
し，これはあくまでも音声データもリアル 
タイムである場合の話です。 X 680 x 0 では最 
高でも 15.6 kHz ， しかも AD PCM ですの 
で，データ畳はたかが知れています。そこ 
で，シネパックプレイヤーでは，まずは 
PCM データを逐次読み込み周波数 AD 
PCM 変換してメモリに-驚え，せ一ので 
PCM はメモリから，画像はディスクから読 
tj ' ようにしています。多少のメモリは必要 

しますし，最初に PCM を読む時間はかか 
ゥます力5'，再生中は画像侧じ専念できます 
ので，こうしたほうが速くなるのは当然の 
ことですね。 表2タイムテーブル 

3) 音声 データ 

タイムテ ー ブルで 
示されたアドレスカ， 

ら，ヘッダで示され 
た PCM がべたで格 
納されています。8 


換するとしましよう。これは大して考える 
間もなく，データを1個飛ばしで拾ってぃ 
けばぃぃとぃうことはわかりますね。 44.1 
:22.05二2:1ですから，2個のデータのうち 
1個拾えばぃぃわけです。じゃあ，22.05 
kHz を 15.6 kHz にするには？ え〜っと， 
22.05: 15. 6 = 17:12だから……なんてぃも 
ぃもやってぃたら大変ですし，どんどん誤 
差が化てきてしまぃますよね。をこで，ち 
よっ L 考え方を変えまず。 

ある時間原点を考え，をこから1/22050秒 
ごとに目盛りを振ってぃけば，をの1目盛 
り力巧 2.05 kHz のデータ1個かじなります 
(図1上）。をれにがし，1/15600秒ごい::目 
盛りを振れば，1目盛りは 15.6 kHz のデー 


00000030 53 54 41 42 識別子 (STAB) 

00000034 00 00 1E 10 STAB ブロックのサイズ（含む翰別子） 

00000038 00 00 02 58 タイムカウンタ （1/600 巧） 

0000003 C U0 00 01 E0 レコードな 


PCM レコード （16 バイト） 


表1ヘッダ 

ヘッダ（がバイト） 


00000000 46 49 4C 4D 

00000004 00 00 1E 40 

00000008 31 2E 30 34 

000000 0C 00 00 00 00 

00000010 46 44 53 43 

00000014 00 00 00 20 

00000018 63 76 69 64 

000000 1C 00 00 00 E0 

00000020 00 00 0140 

0000002418 
00000025 01 

00000026 08 

00000027 00 


葫別子び IUI) 

ヘッダ +タイムテーブルのサイズ 
バージョン（し 04) 

固定け） 

激^ ij 子び蛇 C) 

FDSC プロックのサイズ（含む識別子） 
識別子 (cvid) 

画が Y サイズ 
画なXサイズ 
画かビット巧け） 

PCH 01•.モノラル02..ステレオ 
PCM 08.. 8ビット10..16ビット 
固定け） 


00000040 00 00 00 00 先頭アドレス 

00000044 00 00 2B 10 データ長 

00000048 FF FF FF FF PCM 截別子 

0000004 C 00 00 00 01 固定け） 

画かレコード （16 バイト） 


00000050 00 00 2B 10 
00000054 00 00 54 58 
00000058 00 00 00 00 
0000005 C 00 00 00 28 


先頭アドレス 
データ長 

表示閒始カウンタ（画か溃別子） 
表示時閒 


な降同输こレコードが輪く 


00000060 00 00 7F 68 00 00 30 FC 80 00 00 28 00 00 00 28 
00000070 00 00 B0 64 00 0015 88 FF FF FF ド F 〇〇 〇〇 〇〇 01 


00000028 56 22 PCM 周波な (Hz) 

0000002 C 00 00 00 00 00 00 固定巧） 0000化30 00 49 2A 5C 00 00 26 7C 80 00 3B 10 00 00 00 28 
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夕 1 個分です（図 1 下)。したがって，下の 
グラフのそれぞれの目盛り力す，上のグラフ 
の目盛りのどの位置にくるかを調べ，をの 
位置のデータを引っ張ってくれば，22.05 
kHz のデータを 15.6 kHz に変換できること 
になります。 

ここで，上と下のグラフの一目盛りの長 
さの比は15600:22050ですから，ある瞬間の 
目盛りのずれを Lt するし L = L -1 5600 
で L く0となるときのデータを拾って L 二 L 
+ 22050する動作を繰り返せば，精度よく周 
波数を落とすことができます。反がに 11. 
025 kHz を15 .6 kHz に周波数を上げる場合 
では，同様に L 二 L +11025 で L 含01:なるま 
で同じデータを拾い， L = L -1 5600ずれば 
いいことになります。これらの2つをまと 
めて C 言語で書くしリスト1のようにた 
ったこれだけの化理で済んでしまいます。 
ちよっとわかりにくいかもしれませんカミ， 
化理を追って，上のような流れになってい 
ることを確認してください。 

ちなみにシネパックプレイヤーではこの 
部分はア七ンブラで書いているのです力 3 '， 

L じ相当するものは16ビットで演算してい 
ますので，周波数は65535 Hz までにしか対 
応していません。普通に使っている限り問 
題になるとは思えませんが。 

4) 画像データ 

シネノ《ックは， 2X2 のノタターンと4 X 
図1周波数変換(高一低） 


4のパターンを，それぞれ最大256個ずつ登 
録してわいて，をれを並べて画像を作ると 
いう方式が基本です。パターンおよび画像 
は各コマご!：に差分更新されるのですが， 
画像が大きな場合は上下に2分割して管理 
し，それぞれ別のパターンを登録すること 
が許されているようです（ひょっとしたら 
3分割じ[上も許されているのかもしれない 
カミ，シネパックプレイヤーは2分割までじ 
対応)。また， 3 DO のシネパックの一部に 
は，2コマ前との差分で保存されているも 
のもありますカミ'， I :りあえず考えないこ t 
じします。 

画像データは，さらにヘッダとデータ部 
じ分けられます（表3)。最初の2バイト 
は，最初のコマだけ力す$0000で，あとのコマ 
はすべて$0001のようですので，それらの-識 
別にでも使われるのでしょう。とりあえず 
あまり考えなくてもいいようです。次の2 
バイトはブロックの長さを示しているので 
す力す，実際よりも8バイト小さいというの 


ッダとシネパックの生データ部に分けられ 
ます。ここのヘッダの最ネ刀の2バイトも， 
最初だけが$1000で，をれ1^降(最初のコマ 
の下画像データも）$1100のようですので， 
これも気にしないことにします。 

ここで，ヘッダの XY サイズし上画像デ 
—夕の XY サイズを見比べてみましょう。 

Y サイズ'だけが半分になっていますね。こ 
れは上画像データでもょうど上半分だけを 
描画できることを示しています。 

さて， いよいよ シネパックをのもののデ 
ータ構造に入ります。この部分はサターン 
に限らず，どんなシネパックでも共通であ 
ると思われます。つまり，シ本パック CO 
DEC が厳密に規定されている部分ですね。 
この生データ部分も，識別子によって3種 
類のパートに分類されています。 

まずは識別子力 5'$ 2000あるいは$2100の場 
合です（表4)。これは 2 X 2 パターン登録 
用のデータで，一番最初にどちらか一方だ 
けがきます。どちらの場合も Y が4個， 


は，圃面夕割数降のバイト 
数を示しているのでしよう力、。 
画而分割数は，先ほどいった 
上下に分割する数ですね。例 
では，2分割されています。 
データ部は，2分割 j されてい 
る場合は上画像 L 下画像にか 
けられ，それぞれがさらじへ 


表31コマ目の構造 


22050 


22.05 kHz 
15.6kHz 


y I \ I V I 

\ I \ I 

I \ I 

1 \ 1 

\ \ X B- 

-e\ \ 

1 \ 

\ 

い ^ I ^ 

^ I 

1 

1 


15600 


因2周波数を換(低^高） 


fife 


11.025 kHz 
15.6kHz 


、 1 \ 1 

、 1 、 1 1 

A \ \ k 

\ \ \ 

i/ 1 ^ 1^1 、 

レ 1 1 ^ 1 心 


画かデータ （1 コマ目） 


ヘッダ 

00004950 

00 00 


一番を巧のコマの碰別げ） 

00004952 

54 50 


このブロックの長さ-8 

00004954 

0140 


X サイズ 

00004956 

00 E 0 


y サイズ 

00004958 

00 02 


画面分割がけ） 

0000495 A 

00 00 


固定の） 

上面化データ 



0000495 C 

10 00 


一をを巧の映化データ帯別巧） 

0000495 E 

2 A 2 C 


このプロックの長さ 

00004960 

00 00 00 

00 

固定け） 

00004964 

00 70 


Y サイズ 

00004966 

0140 


X サイズ 



な降シネパック生データ 

下画かデ- 

-夕 



00007388 

1100 


一番巧初の巧ホデータな別け） 

0000738 A 

2 A 20 


このプロックのをさ 

0000738 C 

00 00 00 

00 

固定の 

00007390 

00 70 


Y サイズ 

00007392 

0140 


X サイズ 


た(巧シネパック生データ 


表4シネパック生データ 


15600 


IJ ス hi 


2 

3 

int 

char 

freql; 
♦pcml; 

/» 

/♦ 

を »/ 

《類データが执毎试 */ 
変換がデータ俩 K »/ 

4 

int 

n ； 

/» 

5 

int 

freq2 ； 

/♦ 

巧换法用勘 K «/ 

6 

char 

*pcm2; 

/♦ 

ま斯がータ拿 / 

7 

int 

i. L ； 



8 

9 

10 

char 

dat; 



for( 

i 三 L=0; i<n 

； i++ ){ 

11 


while( 

L>=0 ){ 


while( 


dat 
L -= 


: ♦(poral++); 
freq2; 


L<0 ){ 

«(pc 田 2+4)= 

L += freql; 


dat; 


2 x 2 パターン登録 


00004968 

20 00 

2 X 2 パターン登録識別子 

0000496 A 

06 00 

このブロックの長さ 

0000496 C 

73 77 74 74 

2 x 2パターン No .0の YlY 2 Y 3 Y 4 

00004970 

E 4 18 

2 X 2パターン No . 0の州む 

00004972 

BO B 4 B 3 B 3 

2 X 2 パターン No . 1の Y 1 Y 2 Y 3 Y 4 

00004974 

ED OE 

2パパターン化.1の0)む 

00007394 

2100 

2 x 2 パターンを録巧別モ 

00007396 

05 F 4 

このブロックの長さ 

00007398 

FF FF FF FF 

パターンを録フラグ 

0000739 A 

76 76 76 76 

2 x 2/《，一> No . O 0 YlY 2 Y 3 Y 4 

000073 AO 

E 2 IB 

2 x 2パターン No .0の CbCr 
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Cb , Cr が 1 個ずつで，図3のようなパター 
ンを構成します。ただし，ここで示した式 
は 民 GB それぞれ8 ビッ トの フルカラー 
して計算していますので，655%をで表すた 
めじは RGB をそれぞれ3ビットシフトダ 
ウンしなければなりません。 

2つの違いは，先頭から順に登録してい 
く力’，あるいは登録不要の部分をスキップ 
(差分登録)するかどうかです。$2000の場 
合は，パターン No . O から順に YCC が規則正 
しく並んでいまず。ただし， N 0.25日まであ 
るかどうかはわかりませんので，個数はブ 
ロック長から判断します。をれに対し，$ 
2100はまず32ビットのフラグを拾い，をの 
上位から1ビットを見て，パターンを更新 
するかどうかを判断します。 

例ではすべてのビットが立っていますの 
で，少なくとも最初の32パターンは更新し 
ます力 S '， たとえば $0000 FFFF だった場合， 
先頭の N 0.15まではスキップし， N 0.16から 
16個を更新することになります。もちろん 
フアイ ルには 更新される部分のデータしか 
保存されていません。こうしてパターンを 
登録していき，フラグを32ビットすベて使 
いきったところで，再び4バイト拾ってク 
ラグとします。これをこのブロックが終わ 
るまで繰り返すことになります。〔言語で 
図 3 2 X 2 パターンの構成 

Rn=Yn+1. 40200 XCr 
Gn=Yn-0. 34414 XCb-0. 71414 XCr 
Bn=Yn+1. 77200 XCb 

(Ri, Gi,Bi) (Rz’Gs, B?) 



(Rs, Ga, Ba) (R4, Ga, B4) 


表已シネパック生データ(画像データ本体) 


0000798 C 

30 00 

画か本体識別子 

0000798 E 

24に 

このブロックの長さ 

00007990 

BF FC F 6 FF 

パターン展閒フラグ 

00007994 

7 A 33 76 A 5 

2 X 2パターンホ号 X 4 

00007998 

27 

4ん1パターンお号 


OOOOA 3 DC 

3100 

画か本体識別子 

0000 A 3 DE 

1214 

このプロックの長さ 

OOOOA 3 EO 

DO 00 00 06 

パターン展開フラグ 

OOOOA 3 E 4 

49 6 F 74 70 

2 X 2パターン悉号 X 4 

OOOOA 3 E 8 

3 C 

4 x 4 パターン悉号 


OOOOE 284 

32 00 

画が本が識別子 

OOOOE 286 

1184 

このブロックの長さ 

OOOOE 288 

54 

4 x 4 パターン番号 


書くと，リスト2のようになります（これ 
はわかりやすくするためのプログラムで， 
実用向けではなぃ）。 

これらの'性質から考えて，$2000は一番最 
初だけに，$2100はをれ降とぃうことにな 
るようです。また，画面が分割されてぃた 
場合，$2000はもう一方のパターンにも影響 
するようです。 

次'にくるの力 S '， 識別子$2200あるぃは$ 
2300です。こちらは4 X 4パターン登録用 
のデータで，それぞれ$2000け2200, $2100 
け2300がまったく同じデータ構造をして 
ぃます。違うのは，実際に描画される際に 
縦横2倍に引き伸ばされるとぃうこ t です。 
つまり2 X 2の同色の四角が 2 X 2 個並ぶ 
こいになります。画面が分割されてぃた場 
合の$2200も，もう一方のパターンに影響を 
みえます。 

最後は識別子$3000,$3100あるぃは$3200 
の本体部分です（表 5. $3300もあるようなの 
ですが，私が調べた限りでは出てきません 
でした）。すでに登録されてぃる2 X 2ゎよ 
び4 X 4パターンを並べて画像を作ります。 
これらは ちょっとへ ビーなので，1 つずつ 
順を追って説明してぃきましょう。 

まずは描画の単位です。 2 X 2 パターン 
は単独ではぃうまでもなく 2 X 2ドットで 
すが，必ず4個セットで左上，右上，左下， 
を下の順で現れます。 4 X 4 パターンは基 
本的に単独で現れます。また，差分更新で 
すから，描画をスキップすることもあるの 
ですが，これは必ず4 X 4ドット単位でス 


キップされます。したがって，描画の単位 
(スキップするこ^も描画の一種!：考え 
る）は4 X 4ドットというこ t じなります。 

さて，まずは$3000ですが，$2100など！： 
同じように，32ビットのフラグを使います。 
ただし，今度はフラグが立っているときは 
2 X 2 のパターンを4個，立っていないと 
きには4 X 4のパターンを描画するように 
します。 C 言語で書くし リスト3のよう 
になります（これも実用向けではない）。こ 
れからわかるように，揃画をスキップする 
ことばしません。したがって，$3000は主に 
一番最初のコマで使われます。 

次は$3200を先に斤きましょう。これは滅 
多に出てこないのですが，フラグもなく， 
ただひたずら4 X 4パターンを撒画します。 
をの性質から，画面を一色で塗り潰す場合 
などに使用されるのでしょう。 

最後は$3100です。これが一番複雜で，私 
が最後まで‘略んでいた1:ころです。$3000の 
ようにフラグを使用します力 S '， 今度は2ビ 
ットずつ判別していきます。さらに内部的 
(ファイル 巧ではなくプログラム内）に3つ 
のフラグを持ち，それらの組み合わせでパ 
ターンを揣画していきます。 

とりあえず，それらの内部フラグがなに 
を意味しているかは置いてゎいて，実際の 
挙動を見てみましょう（図4)。一見でたら 
めに見えますが，よく見てみると，内部フ 
ラグの値にある規則を見出すことができま 
す。まずむと f 2 の関係です力 S '， 両方 t も同時 
に1になることはない t わかります。次に 


U ス KS 


2： 

3 ； 

4 ； 

5 ： 

6： 

7 ： 

8： 

9 ： 

10： 

11 : 

12： 

13 ： 

14 ： 

15 ： 

16: 

17 ： 

18 ： 

19 ： 

20 : 

21： 

22： 

23 ： 

24 ： 

25 ： 

26 ： 

27 ； 

28 ： 

29; 

30 ： 

31 ； 

31 ： 

31 ； 

32 ： 

31 ； 

33 ： 

34 ： 

35: 

36 ： 

37 ： 

38; 


unsigned short 


char tare; 

int id ； 

int len ； 

unsigned int 
int no, i| 

unsigned char 
char Cb, Cr ； 

int R, G, B 


pat2x2[2561 (4 ]； /» 2x2 バターン胤谢试拿 / 

/* シネ/くックデータ巧か巧成*/ 

/»が 巧*/ 

/* ブロック巧*/ 
flag; 

J ； 

Y[4J ； 


id = *(((unsigned short «)src)++); 
if( id==0x2100 ){ 

len = M い unsigned short *)src )++)； 

len -=4; ! 、 推 8 巧とブロックちのぶん */ 

for( no=0; len>0;)( 

flag = … iunsigned int り arc)++); 
len -= 4 ； /< フラグのぶん */ 

for( i=0; i<32 ； i++, no++, flag<<=l){ 
if( flag&Ox 80000000 ) 【 

for( j=0 ； j<4; j++ ) YUl=»(arc++); 

Cb = *{src ++)； 

Cr = <(src ++)； 

len -= 6 ； /« YM と Cb Cr のぶい / 

for{ j=0 ； j<4 ； j + + ) { 

R = (Y[j]+1.4O200»Cr)/8; 

G = (Y [ル 0.3441 い Cb- 0.7141 い Cr)/8; 

B = (Y[jl+1. 77200 »Cb)/8 ； 

if( R<0 ) R = 0; else if( R>31 ) R = 

If( G<0 )0=0 ； else if( G>31 ) G = 

if( B<0 ) B = 0; else if( B>31 ) B = 

pat2x2Inol[j] = rgb( R, G, B ); 
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これは 3 D 0 のデータ 


f 2 と f 3 はというしこちらも両方が1じな 
ることはありません。をれでいながら，む， 
f 2， f 3 のうち，少なくともどれかひとつは1 
になります。 

さて，ここまでわかったところで，ある 
ところで2 X 2パターンを描画したい場合 
を考えます。この場合，フラグで‘11’をみえ 
てやれば，内部フラグがどのようなが態で 
あっても，2 X 2パターンを描画できるこ 
とがわかります。では今度は， 4 X 4 パタ 
—ンを考えてみましょう。いま，仮に f 2 = 0 
だったとするしフラグで‘10>をみえてやれ 
ば，4 X 4パターンを描画できますね。で 
は， f 2 = l だったとすると？ 先ほどの巧部 
フラグのお件から，むも f 3 も0となります力’ 

ら，今度はフラグで‘01’とすればいいわけで 
す。じゃあ，スキップしたい場合はどうで 
しょう。もしれか f 3 が1ならば，‘01’でいいで 
すね。しかし，むも f 3 も0(つまり f 2 = l ) た:’ 
ったら？どうやらをのときは方法がない 
ようです。 

をこでひとつ前に戻って考えてみます。 

もし直前が2 X 2パターンだったらどうで 
しょう。フラグは‘11’で，内部フラグは不定 
なので，をのときも f 2 二1だったはずです。 
さて，をの下の‘10’の場合に目をやるし 
2 X 2パターン+スキップ1:いう組み合わ 
せがありますね。しかも都合がいいことじ， 
f 2 = l の場合です。つまり f 2 = l で， 2 X 2 ノタ 
ターンの次にスキップがくる場合はこちら 
を使えばいいことになります。 

同じようじして，スキップの直前が4 X 
4パターンだった場合は， f 2 = l とならなけ 
ればなりませんから，フラグが' or でれ=〇 
かつ f 3 = 0( f 2 = l ) であったはずです。をこ 
でフラグ‘00’をみえてやれば，4 X 4パター 
ン+スキップという組み合わせになること 
はもうゎわかりでしょう。最後に，直前ら 
スキップだったら？ これはいいですね。 
一を下のスキップ X 2を使えばいいのです。 

これでゎわかりでしょう。図のようじフ 
ラグを決めることで，2ビットで6通りの 
パターンの組み合わせを決めることができ， 


どんなパターンの並びにも対応できるので 
す（初期値は fl 二し f 2 = 巧= 0)。ただ，2ビ 
ットあればなにも考えなくても4通り定義 
することができるわけで，条件判断ゃフラ 
グのセット/リセットを考えた場合，本当に 
こうしたほうが速いのかどうかは微妙なと 
ころですね。 

国贏勤こ 

サターンのシネパックでは， 320 X 224 ド 
ット15コマ/秒というの力ぞ，標準白勺なようで 
す。 X 680 x 0 ではというし残念ながらこれ 
では少し荷が重いようです。サターンは倍 
速 CD-ROM I ：はいえインテリジェントで 

図4 $如邮のフラグの挙動 


すので，秒間 30() K バイトという制限はある 
ものの， CPU から見ればオンメモリと変わ 
りません。しかもタイン CPU が民 ISCX 2 
(ほとんどひとつしか使っていないという 
話もある力 3 ')となれば，やむ*をえない i ： い 
ったところでしよう力，。しかし， X 68030 の 
オンメモリでをれなりに動いているのを見 
るし 「 SH 2 ってをの程度なのか？」とも思 
えてきます。まあ， CPU 全開で動いている 
のではないでしよ うが。 

ところで， 3 DO の PCM データは店縮され 
ているようなのですが，どなたかフォーマ 
ツトを調べた方いませんか？ もしいらっ 
しゃいましたら，編集部までご一報くださ 


内部フラグ 

踊 :2 X 2 パターン X 4 
吊 : 4 X 4 パタン 
[ I :スキップ 


'11’ の巧合 
’10’ の場合 
fa 二 1 
if f2=1 
f2=0 
else 

• or のお合 
f2=1 

if f 1=1or f3=1 
fl=f3=0 

else 

• 00 • の場合 
fi=1 

if f2=1 
f2=0 
else 


巧面 « お的なフラグの化 

圍 fl ， f2 ， f3 :不定（巧化なし） 


卜円 fl I 不定す 2=0 f3=1 

□ 

|- |—I fl=0 f2=1 f3=0 



fi=1 f 2=0 fa I 不を 


U ス K 3 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 


char «draw2x2( int, int, char *);/M バイトか 62x2 パターンる嘛け / 
char tdraw4x4( int, int, char «) ;/ りバ *|* f> 々、 64x4/'C 々ー ン ^*|88^ る 5^*/ 


int 

xsize, ysize ； 

/« 

因化 f ィズ * / 

char 

«8ro ： 

/< 

シネパックデータは納風度 */ 

int 

id ； 

/« 

衡巧 ,/ 

int 

len ； 

1 、 

ブ a ック巧 */ 

int 

X, y, i; 




unsigned Int flag ； 

id 乙拿 (((unsigned short «)arc )++)； 
if( id==0x3O0O ){ 

len = <(((unsigned short ♦)8ro)++) : 

len -= 4 ； /» 子とブロヴク巧のぶん */ 

for( ysi=0; y<ysize ； y+=4 )( 

for( x=0; x<xsize ： x+=4, i — , flag<<=l)( 

lf< i= 乙 0 )( 

flag = *(((unsigned int ♦)arc )++)； 
len —= 4; 
i = 32 ； 

) 

if( flag&Ox 80000000 )( 

src 乙 draw2x2( x. y, arc い 
len -= 4; 

1 else { 

sro = draw4x4( x, y, arc ); 
len —=1 ； 

) 

if(len<=0 ) break; 

} 

if(len<=6 ) break ； 
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総論：映像環境への展望 

SC 过による究極の動画傲 M 


Nakano Shuichi 中野 m- 

ここまで行ってきたる論をまとめてみる 
アニメーシヨン環境の新しい基礎作りを検討ずる 
X 6 邮邮による映像の可能性を探ってみよラ 


ということで，主に新しい SCSI 2 ボード 
を使って実現でき るァニメーション 環境に 
ついて それぞれの立場で ァプローチ してき 
たわけだが，ここではそれらを踏まえて 
SCSI を使った動國像環境の可能性をさら 
に追究してみたい。 

具が的なことについては各論を参照して 
ほしい。 

まず，2つの立場から物事を考える必要 
がある。最終媒体をビデオにする力、，ファ 
イルじするかである。 

プライべートな ァニメーション 制作環境 
のためであればハイエンドの機材を想定し 
てかなり思いきったこともできる。しかし 
要ポされるスペックも非常にハイ レベルな 
ものじなる。 アニメーション ファイルとし 
てやりとりするためのものであれば，ある 
程度の画巧は確保しなければならないもの 
の，より多くの環境で利用できるようじ実 
斤負荷やファイルサイズを気にすべきであ 
る。 

I 八イエンド環境のアニメーシヨン 

本省の ハイエンド だと マシンを 2，3台 
必要とするのだが，さすがにをこまで要ボ 
するのは酷なので，ここで想をするマシン 
は X 68030 (クロックアップ済み） + SCSI 2 
ボード+高速大容量 HDD ということじし 
てわこう。 SCSI 2 ボードが入手雛だとはい 
うらのの，いまとなってはをれほど無茶な 
濁境でもないだろう。 

使用するフォーマットは65536を無压縮 
である。画巧最重視にするなまじの不可 
逆圧縮は採用できないこし扱うのが可逆 
店縮が効きそうじないデータだということ 
がをの理由である。 

また，256を無圧縮という選がもある。絵 
柄によっては256色でも遜色ないこと，を数 
よりは解像度や再生レートを要ボしたいこ 
ともあるこ t がをの理由である。 


基本的に，655%を無店縮のシステムがで 
きあがれば，ほぼお動的にをの倍速で動作 
する256色のシステムができあがるので， 
256色システムの詳細じついてはあまり気 
にする必要はないだろう。 

国無！縮の世界 

リアルタイムに 圧縮された データを 展關 
ずることは不可能ではないが敝しい。さら 
に画質を突き詰めると無圧縮になる。無圧 
縮ならどんなじ描き込まれた画面でも普段 
と変わらない速度で再生ができるからであ 
る。 

すでに，無圧縮のデータを SCSI 装置から 
垂れ流すシステムに AMI がある力す，これは 
をのままでは今回のような用途には使用で 
きなかった。較送速度が遲すぎたためであ 
る。 

をこで SCSI 2 ボードの登場になる 。 AMI 
はデータを G - RAM じ直撥読み込んでいく 
タイプの ツールな のだが， X 68030 の G - 
民 AM 周りはくせもので，実際にそれを行 
うとどうなるかというのはすでに解説され 
ているとわりである。画面に^きどきノイ 
ズがまる。 X 68030 U 外では一応問題なく使 
えるはずなので，をちらを採用することも 
できるのだが， X 68000 XVI では松を速度が 
いまひとつ伸び恼んでいる。転送の理論限 
巧値自体は X 68000 XVI のほうが速いはず 
なのだが，実測値では X 68030 のはうが上回 
ってい る。数値としては，やや目標に足り 
ない くらいのところである。 

ベースは X 68030 にするしかない。しか 
し，今度はノイズが化る。 AMI はシステム 
的にすでに完成されてぉり，晒質，速度!： 
も必要な要件はすべて満たしていてら，こ 
れではちょっと使えない。 

較送モードをソフトウュア松送にすると 
ノイズは出ないのだが，必要な速度がまる 
で化ない。これについてもすでに解説され 


ていると思う。 t いうことで， AMI による 
G - 民 AM 脏搔読み这みという荒技から， 
CPU パワーに任せたメインメモリ ー G - 
民 AM 松送^いう力技が浮かび上がる。高 
津氏の HDANIM . X がをれである。 

ここでち よつ t フレームレート の解説を 
してわこう。 X 68000 は1秒間に約60回晒而 
を書き直している。画面書き換えはこの1/ 
60秒単位で巧わなければ画面がちらつくの 
で，この時閒を単位に表示システムは構成 
されることになる。毎回書き換えれば秒間 
60 フレーム， 1回わきなら30 フレーム，じ I 
下， 


2回わき 

20 フ レー ム/ か' 

3回わき 

15 フレーム/ネ少 

4回わき 

12 フレーム/秒 

5回わき 

10 フ レー ム/ホ少 


のような具合になる。か間10フレームとい 
うと凄く少なをうな印象を持つ人もいるか 
もしれないカミ'，個人的じは10フレーム I :い 
うのは满らかに見える下限の数値だと思っ 
ている。10フレームを割ると実写での人の 
動きがもの凑く不自然じなってくる。また， 
アニメは秒間24コマの3コマ撒り力す基本な 
ので秒間8フレームくらいでテレビアニメ 
レベルの動きができると思っている人もた 
まにいる力す， 3コマ破りのアニメでもパン 
ニングやズーミングではちゃんと24フレー 
ムの動きをしているので， 8フレームでは 
とても足りない。アニメーションシステム 
では最低15フレームくらいは確保したいと 
ころである。ちなみに，たとえ1秒間に120 
圆画晒に醬き込んだ L ころで60回かしか表 
示されないのでまったく無駄だ。 

高津氏は15フレーム/秒というところま 
で確認しているわけだが，編集部でさらに 
追試験をしてみた。 

マシンは X 68030 (35 MHz ) に Mach -2 の 
新しい BIOS を使い，ハードディスクは 
Quantum の Empire よりひとクラス上の 
Atras (2 G バイト）を使用したシステムであ 
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RST -2000 W 


る。このが態でならなんとか20フレーム/秒 
が達成できた。 

さらにハードデイスクの最高峰としてデ 
イス クアレイというものも導入してみた。 
これはハードディスクを並列に置いたよう 
なもので，カタログスペックからいくとド 
ライブ単体で 45 M ビット/秒 (5.6 M バイト/ 
秒）の性能を持っている。これでさらにア 
クセスがドライブ3台に々散されて高速化 
されるはずなので，ボードの限界を知るに 
は十分であろうと思われたのだが……。参 
考までに表1に X 68030 と SCSI 2 ボードで 
の DSKBENCH 1.4 の結果を挙げてゎく。 
アクセス速度は目を見張るほど速いのがわ 
かる。しかし転送速度自体はかなりの数値 
を出してはいるものの， Quantum の 2 G バイ 
トハードデイスクュニット Atras を用いた 
場合にやや劣るという結果になってしまっ 
た。 

このディスクアレイは SCSI 3 の WIDE 
SCSI じが応するなど速度的にも欲張った 
蝶品ではある 力す， 本質的には単に廚速なだ 
けのドライブではなく，高い信頓性を得る 
ための製品である。1ドライブあたりの容 
通は 1 G バイトなので，転送速度自体は 2 G バ 
イトのドライブじは届かなかったのだろう 
(転送速度は主に記録密度と回お数に比例 
する）。インタフェイス的にも，性能を生か 
しきれなかったのかもしれない。 

SCSI 2 ボードを使った場合，だいたい容 
强 2 G バイトクラスのドライブなら，実測値 
でも 4 M バイト/秒の Ji が確保できるようで 


ある。 1 G バイトクラスでは 
Quantum の Empire が'広く 出 
回っている力 S '， このあたりだ 
と少し微妙な t ころだ。 

秒間20フレームなら 一•応 
HANIM.X の標準的な再生 
速度と同じであるから十分実 
用レベルのシステムだといえ 
るだろう。 

31 kHz ではなんか 20 fps 
をけ I ,すこ t はできるようにな 
ったものの，タイミングが微 
妙なもので， 15 kHz モードで 
は 18 fps 弱しか出ないという 
閒題もあった。 X 68000 の31 
kHz モードは秒閒約55回画面 
を書き換える。ビデオ落とし 
の際に使用する 15 kHz モード 
では秒間約61回画雨普き換え 
を巧わなくてはならない。要 
するに画両を書くための時間 
が少しだけ厳しく ならのだ。 
最終的にビデオに落とすなら 15 kHz モード 
で 20 fps を確保しなければならない。 

この問題は，ビデオ化力がの才ーバース 
キャン部分（颐而外にはみ出してしまうと 
ころ）をカットして松送を軽くすることで 
なんとかクリアできることがわかった。 

20 fps の次の目標は30か S だカミ，これはな 
かな力，厳しいところだ。究極のシステムと 
いう意味では X 68030 2台を使用し同期さ 
表1 RST - 如日日 W のベンチマーク結果 


せた256色ずつの画像を合成して655%を画 
像として出力するというシステムが最強で 
あろうと考えられる。24ビットカラーでな 
くても，65536色できちん L 誤差拡散などを 
行えばほとんど遜色のない画像を得るこ 
は可能だ。無圧縮システムではどんな複雑 
な画像でも閒題なく再生することができる 
のだから。1台あたりのデータ転送量ら少 
なくて済む。このシステムなら無改造のマ 
シンでも 30 fps 再成が慨単に実現できるだ 
ろぅ。 

I メディアとしてのアニメ 

ビデオ作品を作るだけがアニメーション 
の使い道ではない。しかし， アニメー ショ 
ンに関しては適当なファイルフォーマット 
を待っていないこともすでに述べたとわり 
である。あえていえば， SV . X や AMI がちゃ 
んとあるのだが，歹戈念ながらメジャーフォ 
ーマットにはなっていない。 

データを持ち運べるよう{こするにはどう 
しても圧縮する必要がある。をれはどうし 
ても画像サイズや晒質，フレームレートに 
寮夕響をみえることじなる。がに，データの 
閒题だが，あまり複雑なデータを動かをう 
としないことも重要であろう。まずはをこ 
らへんから割りきらねばならない。 

まず考えなければならないのは，再生の 
方式である。つまり， 

オンメモリ 


X680x0 DISK benchmark version 0.44 by bisco 
Original program: 

ASPI SCSI benchmark test VO. 4 
copyright(c) by TsuruZoh Tachibanaya, Sep. 02,1994 

Initiator is ID7 : SHARP X68040 6411 Other-Port 

Target device is IDO : TEXA 脫 T- 2000 1.14 SCSI2 

512 Bytes per sector, capacity is 2012 MBytes. 

- 1 - + - + - + - 1 - 1 - 1 

Test mode : result | Poor | OK | Good | Great I Superb| 

- 1 - + - + - + - 1 - 1 - 1 

Test unit ready command | 3. 8[ms] : 

No motion seek command I 0. 3[ms] : 材 c****** が材ホホ ! ホがが幸材ホ !: がが幸が * 

Average latency Time | 5. 5[ms] : 利 c ネネネネががネネネネ * 料 : がネネ * ネネネ木 * 

-+-+- 1 -+-+-+-+ 

Sequential seek command | 0. 7Lms 〕 ：ネネ ** ネネ : 林ネ * ネネ * ネネネネ *** ネネが**ネネがネネ本 

Random seek command | 0. 8[ms] : 利 《********************************** ネネ本本 

-1-+-+-+-+-+-+ 

Seq. Read/Start 5128/ rd| 388. 6[KB/s]:** が************************本が 

Seq. Read/Start 16384 B/rd I 3369. 6 [ 陆 /s ]:****************** 料 *** 

Seq. Read/Start 65536 B/rd| 4044. §[KB/s]:*************************** 

- + - + - + - + - + - + - + 

Seq. Read/ End 51 2B/rd| 378. 6[ 陆 /s]:****************************** 

Seq.Read/ End 16384 B/rdI 29 お • 6[KB/s う ：******************** 

Seq. Read/ End 65536 B/rd I 378 § •お KB/si :************************** 

- + - + -+- 1 -+-+-+ 

Random Read 512B/rd| 24. 〇 [ 陆 /s]:*** 本 *** 幸 * 本が幸が本幸 * 幸 ** 本*本幸 
Random Read 16384 B/rd | 624. 0 [ 陆 /s] :************** が******幸幸幸 
Random Read 65536 B/rd | 1728. む陆 /s ]:*********************** 幸 

-+- -I-. +-+-+-+-+ 
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逐次再生 
ブロック 再生 
の3つの形態である。 

オンメモリならあまり考えるこ i ： はない 
が，再生時間が短くなってしまう。誰もが 
12 M バイト実装しているわけでらない。 

逐か t 荒み込み逐次再生は応用性に富み， 
扱いやすい形式である力3'，再生時の負荷は 
どうしても高〈なる。 

ある程度ま L めてデータを読み，再生中 
に次のブロックを読むという方式は，デー 
夕をうまく作ればもっとも ポテンシャルの 
高い方式だが，下手をずると再生速度のム 
ラとして表れるためやや扱いづらい可能性 
がある。読み込み時の負荷にあわせてを体 
を整； I る t パフォーマンスが発禪できない 
ので雛しいところではある。 

ここではもっとも扱いやすい逐次再生方 
式に主眼を置いてみよう。た！：えば， 
HANIM のデータを細切れにしてハードデ 
イスクに入れ，展綱しながら足りなくなっ 
た部分を読み込んでいくというシステムは 
十分構築可能である。も■^ b ろん， D 6 GA レべ 
ルの画像を扱うことは無理だが。 

このような システムではが 間管理を斤う 
力，どうかが閒題となるだろう。音声をつけ 
るなら時間管理が必須となる。要するに， 
速いマシンなら潛らかに遲いマシンでも力 
クカクしながらなんとか見れるいうこと 
を保誰する システム である。しかし，時間 
管理するには，圧縮に前の画雨との差分を 
利用するこ！：は禁じられてしまうので選択 
の幅は少し狹くなる。 

I 時間管理せずに，ある程度の Ji 速いマシ 
ンでは問題なく，遅いマシンではときどき 
重くなる…… i ： いうシステムを避ぶことも 
理に反するわけではない。音声よりも画像 
を重視すればむしろこちらの選キ尺になるで 
ぁろぅ。 

いずれにせよ，データ自体が流通するよ 
うになるにはファイルサイズを小さくする 
必要がある。ファイルサイズを小さくする 
ためには画像サイズ128 X 128ドット程度で 
256色，といった基本フォーマットをちゃん 
と確立していくことが第一であろう。大き 
さとしては不満が残るところだが，こうい 
うものは次第に惯れていくものだ。現をの 
DoGA CGA システムなどで使われている 
256 X 256 ドットにしても X 68000 の表示能 
力からすればもの足りない気がしたものだ 
力3'，をの範囲でも十分な結果を出すことは 
できるのだ。 

店縮方式は無店縮， ランレングス， AD 
PCM 符号化， LZ 符号化などが比較的輕を 


うな部類だ。いちばん轄いランレングスで 
もかなりつらい t いう閒題もある力す。10 
MHz 機を考えると無圧縮，ランレングスり I 
外の遵丰尺はないだろう。となるしランレ 
ングスの効きをうな絵を揃くというのら大 
事になってくる。 

無圧縮再生の場合，ファイル自体は強力 
な画像圧縮 ツールでアーカ イブしてわき， 
再生時にベタのテンポラリファイルを作成 
して実行速度を上げるという手がある。も 
ちろん，再生までにかなり時間がかかって 
しまうのだが。 

ちよっ L 違う方丽に目を向けてみよう。 
高津氏の HDANIM.X はもともと SCSI 2 ボ 
ードを使っても転送速度が足りないので， 
読み込んだデータを拡大化理しながら再生 
しようという目的で作成されたツールであ 
った。結果としては圧縮データを展開しな 
がら再生しようというの U なている。 

た t えば256 X 128ドットで作成された映 
像なら半分， 128 X 128 なら1/4のデータ量で 
済むので，ハイエンド環境でなくても再生 
は可能になる。解像度を落とすというのは， 
もっとも単純で効果的な不可逆圧縮という 
こともできなくはないのだ（画質の落ち方 
も凄いが)。 

mi AMI Again 

多少ネ盾する力;'， AMI システムは SCS レ、、 
スを使い無圧縮でデータを再生するものの， 
ちゃんとメディア t して成り立っている。 

じ 8 X 128 ドット655%色で秒間15コマの再 
生が可能な「メディア」である。256色なら 
軽く秒間30コマが化せる，または倍の時間 
の映像が収録できる。をれは MO メディア 
ごと流通させるというやや舌し暴な方式を！： 


今回は最高速ハードディスクシステ厶として 
ディスクアレイを試用してみた。この装置はハ 
—ドディスクユニットを複数個並列に設置した 
もので，全体でひとつの SCS 職器として巧われ 
る。今回使用した日本テクサの RST - 200 0 W の場 
合，售体に3個のドライブが設置されており， 

3つのモードで動作させることが可能である。 

まず， RAID 0 は 3 G バイトの容最を持ち，3つの 
ユニットを並列にアクセスすることで大容 S 高 
速勤イ乍を実現するモードである。 RAID 3 はドラ 
イブユニットのうち2つをデータ用に使い，残 
りの I 個はバリティ用に使用するモードである。 
3つのドライブのどれかが使用不能じなった場 
合でも壊れたユニットだけを交換すればデータ 
は復活することができる。 RAIDS はさらじ強い 
耐义力を持ったモードだ。 

今回のようじ超离遠ハードディスクとして使 


ったからである。 

AMI のフォーマット自体はがホ的に凄 
く速い SCSI が現れることを想定して作成 
されていたので， SCSI 2 ボードにはうって 
つけだったのだが，残念ながらをのままで 
は ハイエンドな， D 6 GA クラスの映像用ノ 
ンリニア編集環境としては適用できなかっ 
た。 

標準データ速度は 512 K バイト/秒 t いう 

ころが決定されてぉり， MO を映像メデ 
イアとして使用するために必要なことはひ 
ととゎり斤われている。発表時は音声の化 
力はできなかったのだが，現在はとりあえ 
ず音声 I ：の同期も行えるようになっている。 

時間管理はされていない力 S '， 最低位の機 
種!:厳低速度のデバイスでも動作が保証さ 
れているのでさして問題はない 。 HANIM 
の代わりに使うことはできなくても， 
HANIM にはできない長時間のデモ映像再 
生を実現することができる。 

さらに，各種プログラムからデータを使 
用したり， AMI 関係の ツールを 作成するの 
に必要なライブラリも用意されている。使 
い方次第ではアニメーションを盛り込んだ 
ゲーム などを作る際に使用できる システム 
なのだが，肝心のデータ作成が実はいちば 
ん雛しい部かなのでいまだ AMI を使った 
ゲーム というのは現れていない（たぶん）。 

圓 Post 眉 I 

AMI 形式はデモ再生用などとしては傑 
れたフォーマットである。しかしビデオ 
作成のためのフォーマットとしてはをのま 
ま使用できない。をしてさらに嚴適化する 
ことができる。 

ビデオへの収録を最終目的じする場合は， 


うのは本来の使い方ではない。 

X 68000 シリーズでは巧不足の感はあるが，パ 
ソコン用のハードディスクドライブというのは 
かなりチャチじできているので（あの値段では 
しかたないとは思うが)，何年も継続して使うの 
は危険である。安ふじををかけると人にはこう 
いった製品が必要じなるのピろう。かなくとも 
普通のハードディスクの何倍かは安全で，火を 
や大地恶などではダメかもしれないが，普通に 
使っている限りは致命的なデータ損失が発生す 
ることはないだろう。 

とじかく，ターミネータが接続されていない 
とエラーを発したりと，随所に安全対策が行き 
届いている。ちなみじ，この製品では無停霉電 
源装置の使用を推奨しているようだ。ごもっと 
もで……。 


ディスクアレイとは 
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画面サイズを上下左右20ドットずつくらい 
が画面外にはみ出てしまう。ここを最初か 
ら削ってしまうわけだ。 G - RAM イメージ 
をのままで扱いやすい AMI フォーマット 
を捨てることになる力 S '， これでデータ强を 
1割の減らせば，をの分は確実にパフォ 
—マンスになって表れてくる。 

i : いった！：ころで， X 68000 で実現できる 
最高の環境というものが見えてきた 。X 
68030 (33 Dash り Jt ) l : SCSI 2 ボードを使い， 
ギガバイトクラスの《00を媒体^:するこ 
とで， 256 X 256 ドット655%色画像を秒間20 
フレームで連続表示することができるシス 
テムである。画質は最高レベルをキープで. 
きるので，十分実用的なスペックであろう。 

AMI と比べると目的とする環境は新し 
い次元のものになってくる。これはもはや 
ノンリニア編集のための尊用システムであ 
る。さしずめ， 「 SCSI による究極の動画像環 
境 (Ultimate SCSI Animation Graphic 
Interface )」 i いった k ころ/ごろうか（田を称 
は省略)。 

1 G バイトあたり7分弱……。 AM け ;' MO 
1枚に4〜6分程度の画像を収録するシス 
テムだったのだが，用途を考えれば大飯な 
いもしかたない。資源を無が蔵に使うもの 
の， ハー ド デイスク にしても 1 G から 2 G バイ 
卜あたりが普及価格帯になりつつある現が 
ではをれほど無あなシステムというわけで 
はないだろう。 

■ CGA と LV ファィル 

ここで， AMI と比べながら，方式自体は 
似たような CGA ファイルがなぜ'メディア 
になれなかったのかを見てみよう。 

ざっと， 

可搬性の有無 
再生の保証 
使用環境の違い 
プログラムからの再利用性 
ツールの 充実度 
パフオーマンスの 違い 
といったものが浮かび上がる。 

フォーマットすら公開されてゎらず，サ 
ポートツールもほとんどない。プログラム 
からの利用などはほぼ不可能に近い。 SX - 
WINDOW からしか扱えないということら 
不利な要因である。 

しかしなによりメーカー純正のものなの 
じ映像用店縮が考慮されていないという点 
が致命的であったのだと思う。をれはなに 
も考えずに作ったというのとほとんど同義 
なのだから。 


■ I ビデねニットの短 

CG による アニメーションの 作成は誰に 
でも手軽にできる t いうものではない。と 
なると，普通の人が扱う アニメーション 画 
像としてもっとも手幡なのはビデオ映像の 
取り込みである。ビデオカメラからの入力 
であったり，テレビ放送の取り込みであっ 
たり，こういった晒傑をデータとして扱う 
ことができれば パソコンの 用途も大きく広 
がっていくだろう。 

X 68000 にはをのための機器としてカラ 

—イメー ジュ ニット，ビデオイ メージ ュニ 
ットが発売されている。 カラーイメージ ュ 
ニットはかなり売れたはずだが，積極的に 
使用している人はたぶん少ないだろう。主 
に静止画の画像取り込み，あるいは無理や 
りの動画取り込みに使用されている。ビデ 
才への出力機構も持っているのだが，ゎを 
らくをのような用途で使う人はビデオボー 
ドのほうを使っているのではないかと思わ 
れる。 

静止画ならともかく，動闺像の取りをみ 
I: いうのはなかなか大変なことである。ビ 
デオイ メージュニット はをの動画取り込み 
を驅い义句にして登場してきたわけだが， 
結局のところ，静止画を取り込 tj * 機能と高 
速な SCSI を組み合わせただけの製品であ 

H 〇ァニメ- 

わを進巧の過密スケジュールで進む9月号。 
ぎりぎりになって SCSI を使った アニメーション 
システムの投稿があった,福岡県の奈良原伸哉 
さんじよるもので， ANMPLAY •父と AM 2 し OAD.X 
の2種類のシステムである。 

ANMP し AY . X は差み，ランレングスなどを使っ 
て圧縮したデー；夕をある程度まとめて銃み込ん 
で再生中に割り込みで次のブロックを読んでい 
くという感じのアニメーシヨンシステムだ。架 
件にもよるのだろうが X 68000 XVI (24 MHz ) で秒 
間20フレームという HANIM . X 並みの速をを実現 
しているのは立がである。 

森山氏作の 「A DRAGONFLYJ からオープニン 
グ映像（本編はさすがに無茶た•ろう）をコンパ 
—卜してみた。黒地の画面にトンボが飛んでい 
くところである。 

垂直同期を見ていないためか，あるいは2画 
面切り換えをしていないためか（直前の画面と 
の差みを取っている可能性あり），画面 ♦ き換え 
が見えてしまう。さらにテクスチャポリゴンが 
多くなるとかなリガクガクしてくる。4096をへ 
の減をを巧うオプションをネ旨定すると（ランレ 
ングスが巧きやすくなる），それなりじ滑らかじ 
はなる。絵の階調はかし落ちるのピが，4096を 
くらいあればそれほど巧になることはない。 

ノンテクスチャの映像 （ X 68000 芸術祭オープ 
ニングと力、）ならかなり滑らかに動いていたの 


った。 

すでに解説したように，ディスクからデ 
ータを読みつつ圧縮フアイルを展關表示す 
ることは困雛だ。しかし圧縮せずに十分な 
データ量ををるには SCSI は遅すぎる。かと 
いってオンメモリでは十分なこ i ： はできな 
い。であるから，ハードウュアをが•加して 
それを解決しよう t 考えるのが自然な考え 
方というものだろう。動画像を扱うならこ 
れがボトルネックになるということは火を 
見るより巧らかなことであった。 

高画質システムでは無圧縮データを使用 
しているように，ベタデータで保存するこ 
と自体はをれほど惡いことではないのだ力3'， 
をれは画像の大きさや再生 フレーム 数がち 
ゃんと実用レベルに達していて初めて意味 
をなすものである。 

ビデオイメー ジュニットでをれが类現で 
きるのは外部にハードディスクを装寿し， 
イニシエータとして動作させた場合のみ。 
取り込んだデータはいくらでも自由に加工 
できるとはいう杉のの，特に使い道は示さ 
れていない。ッールの使い勝手も惡く ，X 
68000で活用する際に適当なサイズの画像 
を直接取り这むことができないので，あと 
から1枚ずつ加工する必要があった。これ 
では，をもをもなにを目的として作られた 
ハードウエアなのかがまったくわからない。 

「動画像をハンドリングできる」というの 

シヨン2種 

だが，このへんがランレングスの限界だろう。 

テクスチャは使用しない映像用と割りきって 
使うみじは非常じよくできたシステムであると 
いえる。 

もうひとつの AM 2 LOAD . X は 170 X 253 ドット， 

256を無圧縮の画像を垂れ流していく形式のシ 
ステムで，秒間12フレームの画像が再生できる。 
ちょっと変な大きさピカ<， CRTC をいじって専用 
の画面モードを作っているので，見た目じはほ 
とんど違和感はない。まあ， D 白 GA の標準的な画 
像 （65536 色を256をじをとしたもの）を見なれ 
ているのだからかえって画質は高く見えるくら 
いだ。さらに PCM との同時再生もサポートされ 
ている。 

実は AMI の画面モード化張案じ似たようなも 
のがあったのだが， AM 2 LOAD はちゃんと時間管 
理している。 AMI と同じように G - RAM じ直接統 
んでいるのでほぼ同じバフ ォー マンスが得られ 
る。 MO からでもげ間じフレームは堅いはずだ。 
それでもしっかり時間管理をしている。 

Oh ! X での公開はされていないが， AMI はすで 
CAD PCM との同時再生を斤っているので， AM 2 
LOAD . X の機能的な部みはほぼ AMI じ吸収でき 
ることじなる（どの機種でも再生できれば時間 
管理は不要じなる）。ということで AMI のバージ 
ヨンアップも行いたいところピが.作者多化に 
つき現在は見送られている。 
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が売り义句だが，だからとぃって 「Quick 
time 」 などの単語にわ目にかかるのは Ma 
cintosh 用のマニュアル部分でだけのこと 
であった。 X 68000 は CGA ファイルを使え 
t ぃうことなのだが，これがメディア^し 
て成立するものではなぃこともすでに解説 
した!：わりである。 

映像をメディァとしてとらえた場合，画 
質は最重視されるものではなぃ。 CPU パワ 
一が足りなぃこ I :カミ目に見えてぃる .X 
68000の周辺機器としては，多少画質が劣っ 
てもかまわなぃからハードウュア圧縮機構 
を備えるべきであっただろう（い、うより， 
値段を聞ぃたときにまさか圧縮機構がなぃ 
などとは夢にも思わなかった）。 

化用に作られてぃるので，をれを使って 
できるこ L 自体は X 68000 専用のカラーイ 
メー ジュニットよりも少なく，1枚絵の画 
質は上がったものの， CPU への負荷は大き 
くかかり， フレーム レートは格段に落ちて 
ぃる。「画質が格段に上がった」とぃう1点 
を除けば，大幅にパワーダウンした製品!： 
ぃわれてもしかたがなぃ。 

互換性がなくて倍の Ji の値段のするもの 
を作るときに，圧倒的な性能がなくては受 
け入れられるはずはなぃだろう。 

問題なのは SCS レく'スを映像用バスとし 
て使用したとぃうことなのだが，こうなっ 
てくる t SCSI バスのトラフィックも結構 
閒題になってくるだろう。 アニメー シ ヨン 
再生しながらマルチタスクで別の作業など 
をするとぃったことが困雛になる。 アニメ 
—シヨン再坐のたびに1基しかなぃ SCSI 
ポートが始終占有されてぃてはシステムの 
パフォーマンスは著しく低下する。 SX - 
WINDOW が假想記憶をやってなくてよか 
ったい、う i こ ろだろう 力，。 

ところで，無圧縮で最高のが態の画像を 
保を/再生するにはどうすればぃぃのだろ 
うか。 512 X 512 ドットで655%色の画像を秒 


30フレーム保がするじは秒閒15 
M バイト程度の速度の松送が必 
要になる。これは FAST SCSI 
の限界を超えた数値だ。ハード 
ディスク自体は中が氏の記事に 
あるように 8 M バイト/秒くらい 
まではついてこれるらしいのだ' 
が。 

となれば，あとは SCSI 2 ボー 
ドを2枚並列で動作させて2台 
の ハー ドディスクを同時に使う 
…… t いう手が考えられる。残 
念ながら， X 68000 のバスの速度 
( lOMHz の16ビットが:張スロ 
ット）では現がの速度でもかなり限界に近 
いようだ。ハードディスクの性能の半分し 
か引き化せない。せめて X 68030 で32ビット 

専用! スロット があったら I ：いう のが返 

すがえすら残念なところだ。 

圓八ードゥ X ァ压縮 

無圧縮での保存が不可能とはいわないま 
でも困難であれば残るはハードウュァ店縮 
しかない。このへんの話は X 68000 シリーズ 
とはもはや無関係だが，最近の世の中の動 
きというところを見てわいてもらいたい。 

■ PC / AT 互換機にはすでにハードウュァ 
圧縮機能を持ったビデオキヤプチヤカード 
がいくつも市販されている。多くは独自フ 
オーマットでテンポラリ ファイルを 作った 
りする形式のものだが，最近はいきなり 
MotionJPEG あるいは MPEG で保存する 
ものも現れてきている。 

昨今のゲーム機では MotionJPEG デコー 
ダを内蔵したのも增えてきた 。 PlaySta 
tion ， PC - FX ，3 DO M 2 アク七ラレータあ 
たりで採用されているのでむうわ馴染みか 
もしれない。 

MotionJPEG は基本的には画面間の差分 
を取らない方式だが， MPEG の2倍の情報 
量を使うことでかなりの画質を確保できる< 
差分を取らないので逆再生や早送りといっ 
たトリ ック プレイにもが応できる。データ 
作成や編集にも都合がいいのでパソコンで 
は MPEG よりも普及する可能性が高い。 

MPEG はビデオ CD として登場しているので 
こちらもわ馴染みかもしれない。 CD-ROM 
1枚で74分 t いう長時間再生が可能だ。 

前の画面からの動き予測に対する符号化 
を斤っているので圧縮効率が高いがトリッ 
クプレイなどは困雛である。 MPEG 1 の最 
大の欠点はデータ転をレートが固をされて 
いることだろう。をれも 150 K バイト/秒と 


いう CD-ROM 速度なので，画質を確保する 
こ t が難しい。 

MPEG 2 なら情報量としては閒題ない。 
ただし， MPEG 2 というのは天井が高いの 
で MPEG 2 デコーダという名をつけるため 
には非常にたくさんの化理をサポートしな 
ければならないこ t が予想される。ハイビ 
ジヨン対応はともかく，基本機能だけでも 
普及伽格まではかなり遠をうだ。 

とまあ， MotionJPEG のほうが使い勝手 
がよいのだが，データ自体の フォーマット 
としては MPEG に落ち着くのではないか 
と思う。 MotionJPEG で作って，嚴終的に 
MPEG に落とすという形態が理恕的であ 
る。データ量の閒題と再生環境がより多く 
なるというこ t は重要なことだ。 

さて， MPEG じしてもある程度までなら 
ソフトウェアでデコードできることは確か 
だ。ハイエンドの AT 互換機ではほぼ完全 
な MPEG のソフトウェア再生ができる（と 
いう）。 JPEG ならさらに鞋いだろうから 
(ゎをらく）， CPU が十分に速ければ Motio 
nJPEG のソフトウェアデコーダを作成ず 
ることは可能かもしれない。 X 6803() の場合 
なら，ハイエンド仕様に改造して DSP ボー 
ドをかカロしてもまだ苦しいところだろう 
か？ 

CPU が速くなればソフトウェアでデコ 
ードすることも可能にはなることはわかる。 
しかし，リアルタイムに エン コードすると 
なる！：ちょっと無理だろう。ここにきて， 

従ホはかなり高伽なものだったエンコーダ 
チップも大量生産による低伽恪化が進んで 
きている。やや古いが MotionJPEG のエン 
コ ー ダボ ー ドが5で円と力， PC -9821 でも 
MPEG ェンコーダが（高価だが）で利用で 
きるようになってきているなど，すでにハ 
ードウェアで アニメーシヨ ン録再を サポー 
卜する傾向になってきている。もう2年も 
すればビデオ代わりにハードデイスクじテ 
レビ録画するようなことも S たり前のよう 
に斤われるようになるのだろう（ランニン 
グコストはとらかく）。 

このように パソコンのマルチ メディア化 
は急ピッチで進みつつある。メインストリ 
—•ムから取り残されていてはビジう、スマシ 
ンに笑われるような時化だってくるだろう。 

MotionJPEG , MPEG , こういったもので晒 
像がメディアイヒされる時化は固前である。 
をの化にある世界はまだ見えていない力3'， 
あくまて'' も個人的な見解としては，フラク 
タル店縮が残りをうだとは思う dMPEG 4 力 s ' 
先力，，ああるいは MPEG 4 自体がフラクタ 
ル圧縮になるの力，はまだわからないのだが。 
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投稿大募集 


WE WANT YOU! 


Oh ! X は，読者の皆さん1人ひとりのカゲ作 
り上げていく雑誌です。あなたも誌面作り 
じ參加してみま廿んか？ 


Oh ! X では読者の皆さんじよる巧稿作品を常 
時募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音 
楽， シス テ厶プログラム， ツー ル，ゲ ー厶， 
ハードウエアなどジャンルを問いません。機 
種じついても特に限定はしませんが，雑誌の 
性格上巧いじくい場合もあります。 

誌面に載りきらない大きなアプリヶーシヨ 
ンなどはディスクメディアを使って配布する 
ことが考えられます。その形態のひとつはご 


表，メモリマップ，参考文献などの情報があ 
ればなわ'結構です。また，巧載に際しては， 
プログラムやデータ原稿に巧して加牽修正を 
させていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事が防止の 
ため最低2回はセーブしても'いてください。 
基本的じ原稿などの返送はいたしませんので， 
あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の巧稿じついては，最初 
は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 


YES 


START 


i 


0 h ! X のスタッフとして 

活躍したい 


1 N 0 


プログラム，ハードなどを 

YES 

自作している 


1 N 0 


イラストの腕には 

ちょっと自信がある 

YES 



記事を楽しみじしている 



存じせ録ディスク，そしてもうひとつは別冊 
形ホによるものです（発売中の 「 Z - MUS にシス 
テ厶 ver .2.0 j じ続き，今後もいくつかの加 !X 
BOOKS シリーズが予定されています）。 

また，「こんなものを作ってみました J とい 
ったものでもかまいません。気轻じ作品を送 
ってみませんか。 

お稿な集要項 

1 ) わ送りいただくプログラムじは，住所， 
氏名，年齢，職業，連絡先電話香号，機種名, 
イ妾用言語，動作に必要な周ぶ機器，パソコン 
歴などを明記のうえ，封書の宛先の最後には 
「 Oh!X LIVE 」 「を機種共通システム」「投稿ゲ 
—ムブログラム」など，プログラムの内容を 
明確じご記入ください。 

2) お稿されるプログラムじは詳しい内容を 
記入した原稿を同封してくピさい。ディスク 
の中にドキユメントフアイルのおホでのみ記 
述している方がいますが，郵送時の事がなど 
でメディアが破壊されることもありますので， 
必ず文書を;蒂えるようじしてくた’さし、。変数 


結構です。その後，当でで製イ乍物が化、要た‘と 
判断した場合には改めてご連絡いたします。 

5) 作品の採用じついては，褐載号が;そまし 
た時点で当方より連絡いたします。特にツー 
ルやハ—ド関係などの作品は特集内容などを 
考慮したうえで採用;夫定されますので，結果 
を連絡するまで時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムじバグなどが 
発見された場合は，新しいプログラ厶の入つ 
たメディアと一緒に文書じてご連絡くださし、。 

7) 掲載されたプ□グラムに対しては当社規 
定の原稿料をわ支化いいたします。また，巧 
稿されたプログラムの著作権などはすべて制 
作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ 
フトなどとしてネットじアップする J ことな 
どを希望される場合じは，必ず事前に編集部 
までご連絡ください。なわ，一般的モラルと 
して，他誌との二重投稿，または他誌にネ号載 
されたプログラムの移植などは固くお断りい 


たします。 

その他，不明な点は編集部までお問い合わ 
せください。 

Oh ! X 編集部巧 03(56 が）8122 




協カスタッフ募集 

Oh ! X では誌面作りじ参加していたた•く協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして';舌動する熱意があり，東京 
近郊にわ住まいの方でソフトバンクに来社可 
能な方。時間的ま縛は特にありませんが，あ 
る程を時間に余裕がある方に限ります。基本 
的に学生を巧まじしています力 S 時間的余裕 
と余力が十みじあれば社会人も巧とします。 
ただし，18歳未満の学生および浪人生のちじ 
ついては採用予定はありません。 

応募要項ですが，ライターホ望の方は Oh ! X 誌 
面,ぺージみ相当（2500字程度）の自由論文に 
自己紹介文を’;をえて「 Oh ! X スタッフ希望」巧ま 
でわ送りくた•さい。 

また，文章力には自信がないけどプログラ 
ムなら……という方でもは術スタッフとして 
参加していたた‘く場合があります。こちらを 
ホ壁の方は，自由論文の代わりじこれまでに 
制作した自作プログラムとその解説などを一 
緒に応募してくた•さし、。 

書類選考を，採用の方にはこちらからご連 
絡いたします。 



すべての読者へのお願い 

いまはまピ何もできないけれど，いつかは 
……と思っているアナタにも，いますぐでき 
るいちばん重要なことがありまず。アンケー 
トハガキへのご協力です。 Oh ! X の誌面の方向 
性は.このアンケートで寄せられた読者のご 
意見をもとに；夫をされています。 

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして 
います。 


そして，宛先 

干 103 東京都中央区日本橋お町 3 - 42-3 
ソフトバンク株式会社 
Oh ! X 編集部 0000 係 


イラスト投稿の規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 半り）から B 5 判くらい 
までを目安としますが，取り扱いの手間や現 
実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし 
ます。いずれじせよ.掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてくどさし、。 
一応の推奨形ホは义下のとわりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消 
し巧が押されるを険があります。 

2) 黒一を(薄ズミ不可） 

墨汁は巧れの原因じなることがあります。 
製図用インクがわすすめです。原稿は縮小さ 
れますのでスクリーントーンの80, 90番台（レ 
トラセットの場合）やをのぶすぎるものなど 
じついての再現は保証しかねます。また，巧 
念ながら，カラー原稿はごくたまじしか掲載 
されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，季 
節らのじつ いては. 揭載が予おされる時期を 
考慮して早めに送ったほうが有利になること 
があります（年賀状は例外)。 

皆さんのカイ乍をわ待ちしてわります。 
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パックナンパー案内 


ここには1994年9巧号から1995年8巧号までをご紹介 
しました。現在1994年4〜12月号，1995年4〜8月号 
の在庫がございます。バックナンバーはわ近くの含店に 
ごま文ください。定期購読の申し込み方法は128ページ 
を参照してください。 



9月号 

特集 SX-WINDOW 規巧セットアップ 

■ 響子 in CG わ〜るど/ショート プロ/ハー ロア 3D 
M 口ーテクエ作/ D^GA CG アニメー ション 講座/善バビ 
闘システム X探偵事務所/ファイルみ有の実験と実践 
•新製品紹介 X68030 D'ash/MJ-700V2C 
参新刊紹介 X680x0 TeX 

LIVE in *94 し OVE に ALL/HELL HOUND/ 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム怪しぃ280(7)|^ぃがテク ニ ック攝） 


10ち号 

特別企画もみじ狩り PRO- 6 8K 

■ 懲子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア 3D 
M TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW/ 善バビ 
匯猫とコンピユータ/ファイル共有の実験と実践 
• 特別せ録もみじ巧り PRO-68K (5> 2HD) 

•新製品紹介 F-Card V5 for x68k 
LIVE in *94 イース 2 /MSX 用 GRADIUS2/NATURE 
THE SOFTOUCH スーパー スト II/ スターラスター他 
全機巧共通システム怪しい Z80 の使し、方/ゲーム作成謝 1(3) 


11月号 

特集 STEP UP BASIC 

P 懲子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア 3D 
M TeX 入門講座/ DOGA CG アニメーション講座 
m システムX探偵事務所/口ーテクエ作/善バビ 
•新製品紹介 BJC-400J/X680X0 Develop. & libcll 
Free Software Selection Vol.2 
LIVE in ’94 ダー ク • スぺース /ENDLESS RAIN/ レナのテーマ 
THE SOFTOUCH スーノく—ストII/绩ミ良伝説 SPECIAL 
全機種共通システム B-GALETS2 



巧ち号 

特别企画 Xし/ Image お試し 版+な 
圆響子 in CG わ〜るど/シヨート プロ/ハー ロア 3D 
m ファイル共有の実験と実捜/ DeiGACG ア ニ メーンヨン講座 
U システ厶X探偵をお所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
♦特別付録 XL/Image お試し版+びげ 2HD) 

•新製品紹介 H.A.R.P/XDTP SX-68K 
LIVE in '94 幻な即興曲/きまぐれオレンジ☆口ード他 
THE SOFTOUCH 魔ま大作戦/ス —/ 《ーストII 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座 (4) 



1ち号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 
園攀子 hi 06ゎ〜ると7シヨ~トプロ/ハーロア30 
m ファイル共有の実験と実践 /D6GA CG ア ニ メーンヨン諭を 
圏システム X探偵まお所/口ーテクエ作/ Te) (入門講座 
■ CD-ROM ドライブ紹介 CS-CD30 1 X/CDS-E/SCD-200 
■ 新製品紹介 X68000XVI 用アクセラレータ Xellent30 
LIVE in *95 ぷよぷよ/ジ厶ノぺデイ NO.l/PRIME 
THE SOFTOUCH パックランド/上•海万里の長城/巧ま大作我 
巧狼な説 SP 特別 S/ スーパーストII特別 a 


2ち号(品切れ） 

特集 MicroProcessingUnit 
園些子 in CG わ〜る ど/シヨー ト プロ/ハーロア 3D 
M SX-BAS にな開デバッグ /D6GA CG アニメーシヨン講座 
■ システム X探偵事務所/ SX-WINDOW じよる DTP 
•特別企画を新ゲーム機を見る 
♦新製品紹介 Da ね calc SX-68K/ シャーペンワープロバック 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in *95 サムライスピリ’ソツ /AFTER S 州 00L/ 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーパースト II特別編 
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3巧号(品切れ） 

特集 SoundEffects 

■ 響子* CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーにア犯 
m システムX探偵を務所/ファイル共有の実験と実踐 
m ピコピコエンジン活用講座/ SX-WINDOW じよる DTP 

• SX-WINDOW 用ユーティリティどっち . X 

LIVE in *95 魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジ ーII/ 宇宙我おヤマト完結巧 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグII /VIEW POINT 
全機巧共通システム S-0S システムコールライブラリ 

4月号 

特集 Let’s Play Wonderful GAME 
圆帮子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハーロア犯 
m システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
■ D6GA CG アニメーシヨン講 座/口ー テクエ作 

• 1994年度 GAME OF THE YEAR 発表 

•新製品紹介 TS-6BSImkII/MJ- 5000 C/MATER ver .2.1 
LIVE in '95 天聖龍/ファイナルファンタジー VI/ 

ANOTHER DAY/ ハートオブザマッドネス 
を撒産共通システム S-OS ねちねち入門（I) 


已巧号 

特集 Realize Graphic 

■ 響子 in CG わ〜るど/シヨートプロぱ一てい 
M 口ーテクエ作実験室/ SX-BAS に公開デバッグ 
H システムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
•特別付録 Oh! 電脳俱楽部 
•新製品紹介フォント& ロゴデザインツール 
LIVE in *95 ドラゴンセイハ’一/ミッドナイトレジスタンス他 
THE SOFTOUCH ボンハ•ーマンぱじつくボンバー 
全機巧共通システム S-OS ねちねち入門 （2) 


巨巧号 

特集 Open the SX-WINDOW 
■ 響子 in CG わ〜ると7ハ-ロア 3D ェクスタシー 
m D6GA CG アニメーション講座/口ーテクエ作実験室 
H システ厶X探偵ま務所/シヨートプロぱ一てい 
•特別企画 X68000 周ぶ機器バワーアップ計画 
•新製品紹介 Xellent30s/ 学研統合電子辞書 for SX-Window 
♦第6回アンヶートみが大会 
LIVE in *95 クリティカルポイント/ THE SUMMER OF '閒他 
全機巧共通システム S-0S わちわち入門 (3)/BL0CK DOWN 


7巧号 

特集 Optimizing Method 

P 酱子 in CG わ〜るど/ハーロア 3D/ ファイル共有 

M D6GA CG アニメーシヨン誰座/シヨートプロぱ一てい 

|| システム乂 探偵窜務所/ ANOTHER CG WORLD 

• THE USER'S WORKS SPECIAL 

•新製品紹介 PD ドライブ LF-1 000 

THE SOFTOUCH バラデューク 

LIVE in >95 クロノ•トリガー/ SUPER MARIO BGM 集化 

全が な 共通システム FE ver.I.O 

日月ち 

特別企画を中見舞い PRO-68K 

S 懲子 in CG わ〜るど/(善）のゲームミュージツク 
D6GA CG アニメーシヨン講座/シヨートプロぱ一てい 
システムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
•特別付録暑中見舞い PRO-68K が 2HD) 

• 新製品紹介 SCS にボ —KMach- 2 /DSP ホ;-ド AWES0ME-X 
CD-ROM 朽イブ CDG-TX4 

LIVE in '95 淡なをの夢/ Tomorrow never knows 化 
全機巧共通システム IF ONLY 
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八ードコア百□ェクスタシー(第の回) 


SIDE A 

処理縣整理して献 

Tan Akihiko 丹明彥 

プログラムを機能ごとに分け，システム全体を整理ずる 
大をなプログラムを効率よく作成ずるためには，必ず必要になることだ 
今回は，ゲームシステムの全貌と座標系の見直しを行っていく 


とりあえず華の直線運動は片づき，さらに複雑な 
運動の記述に進みたい^ころだが，をの前に一度シ 
ステムを整理してゎきたい。整理するといっても， 
誌上ではソースコードをを【測していないので具体的 
な実装に踏み这むことは避け，化理系をどういう構 
造にするか t いうことを巧單説する。 

システム麵 

3次元ドライブシミュレータという化理系を構成 
する要素は，大まかにいって次のようになる t 考え 
られる。 

• コースデー タ処理 

モ デリングされた コース データを読み込んで表示 
しやすい形式に整理する処理。車両挙動シミュレー 
シヨンの場合，路面との接地ががを調べるための情 
報を返す化理も含まれる。 過まじ解説したが， 表示 
用の路面^接地判定用の路面は別にもってゎくと檢 
索が高速に行えるので好都合である。 

• ユーザー入力処理 

いうまでもない力す，キーボードやジヨイステ イツ 
ク，マウスなどから入カデータを取る処理。デバイ 
スの違いを吸収する形で書くのが壁ましい。 

. 車両挙動処理 

ユーザーからの 入力を受け^り，ある瞬間の車の 
状態から 次の瞬間の状態を求める化理。路面との接 
地状況を調べるため， コースデータ にもア ク七ス す 
る。 

•タイム計測処理 

車のある瞬間の位置 I :次の瞬間の位置から，をの 
車がタイム計測ラインを通過したかどうかを判定し， 
通過したならをのが刻を正確にボめる処理。コース 
データに用意されているタイム計測ラインの情報を 
利用する。 

•ポリゴン表示処理 

車両挙動によって決をされた視点と視線方向から 


視野をホめ，視野に入っているコースや革などのポ 
リゴンを表示する化理。極端に遠いポリゴンは表示 
を省略して化理速度を稼ぐのが常套手段。 


. サウンド処理 

エンジンの音や口ードノイズ，タイヤの スキール 
音などを発生させる処理。プレイヤーの車]^:にも 
音を発生する物体がある場合は，巧点からの方角や 
距離，速度によって変化した効果音を鳴らす。 

をのほか， レース L いうことじするならをのルー 
ルに沿ったマホージメントを巧う化理や，計測した 
タイム や タコメ ーター などを表示する処理，さらに 
複数台の幸がまるなら，それらの間の衝突判定を行 
う化理も必要になる。ハードウュア的に製沢な環境 
なら，ステアリング反力などのフィードバック化理 
が入ってくるだろう。 


大きな: 


システムを書く際の,じ、得 


上に挙げた諸々の化理はをれざれ独立させて書く 
べきである。いわゆるモジュール化というやつであ 
る。もちろん，それらの化理の間で情報のやりとり 
が発生するのだが，インタフュイスをきちんい决め， 


互いの処理が混ざらないようにしなくてはならない。 

こうすることは分業する際には絶対に必要だし， 
たとえ分業していなくてもバグの発生を抑えやすく 
なる。ひとりで作っていると，ついつい安易な場所 
にさまざまな化理を巧1し込めてしまうものだが，あ 
とで必ず泣きをみるのである。 

1標系を考ぇ直ず 

個々の化理を独立させる話と関連して，ローカル 
ルールを排除する話もしてわきたい。本連載では， 
X 68000/030 とをのポリゴンシステム SLASH をべ一 
スとしてプログラムを作っている。ゆえに，ある程 
度 SLASH のルールを意識したプログラムを書くこ 
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横方•向の量の符号が逆で 
垂直軸(: y 軸)も下向きだったため 
混乱しやすい。 


いずれも矢印方向が正 

(巧号が座揉に一致するので巧都合） 


とは必要だが，1から10まで SLASH じ合わせる必要 
はないし，そうしないほうがいい場合もある。 

なんの話かというと，座標系である。 SLASH は X 
68000のグラフィック座標，すなわち画閒の座標系に 
沿って X 軸と Y 剌 I を決めている。 X 軸正方向がも Y 
軸正方向が下，そして Z 軸正方向は前と規定されて 
いる。 コース や車のモデリングも幸两挙動シ ミュレ 
ーションもこの座標系に沿って行われてきた。 

ところがこの座標系は個人的じは扱いづらいと感 
じる。あくまでも個人の感覚の話でしかないのだが， 
下向きが正というのになかなかがれることができな 
いのだ。特に車両挙動シミュレーションは大趣のあ 
らゆる向きのベクトルを扱うため，正貨の感觉がし 
っくりこないと ミスの もとにもなる の だ。 

そこで 発恕の転換が必要になる。 ポリゴン 表示 シ 
ステムのルールをシミユレーションアルゴりズムじ 
までもち込む必要はないのだ。 シミュレーションは 
もっと感党に馴染む座標系を使って， その 結果だけ 
を SLASH の座標系に合わせて使えばよいのである。 

今後は図1じ示したような座標系を使うことじ決 

図2車周りの物理量と座標軸の関係 


めた。前が X 座標，左が Y 座標，上が Z 座標である。 
前が X 座標というのは若干わかりじくい気もする力ぶ， 
を方向に座標軸を取ることのメリットからこうした。 
図2を見ていただきたい。旋回を起こすのは横向きの 
力なのだが，なかでも正の角速度を伴った旋回を起 
こすのは左向きの力なのである。符号はなるべく揃 
っているほうがなにかと便利と考えられる。これも 
いく つか車両挙動シ ミュレー シヨンを書いてきた経 

図1座標系 



前 




(参考)従来の実装 
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八—ドコア 3 DX クスタシー煤 21 励 


験のなせるわざというものであろう。 

ついでに，モデリングの座標系についても図こ示 
すように合わせることにした。 SLASH のポリゴン 
リストを作る段階で座標を入れ替えてもいいし表 
示する段階で座標や回転角を入れ替えるようにして 
もいい。モデリングデータをこの座標系に従って用 
意するということである。の JI は Y 座標が下向きだ 
ったので，方眼紙を見ながらモデリングするのが大 
変だったのだ。 

なお， SLASH の座標系が今回導入を決めた座標 
系と同じく右手系だったのは幸いだった（というよ 
り， SLASH の仕様を決めるときに Z 座標を右手系に 
なるように決めた記憶がある）。世の中の多くの CG 
システムは右手系を採用しており，世の中の多くの 
CG 使いもホ手系の思考に慣れている。そこへ確固た 
る信念もなく左手系を導入すると混乱を巧くことに 
なる。たとえばポリゴンの表裳の判定が逆になるの 
で，表示するときに手間をかけて了貞点の順番をひっ 
くリ返すことが必要になってしまうのだ。 

pF スゲ-ムの意外な難しさ 

3次元 CG システムをゲームに応用する場合に，必 
ずと いっていい ほど出てくるのがレースゲームであ 
る。これは表示ルーチンを作ってコースを用意すれ 
ば，ゲームとして成立させるのがほかの種類のゲー 
ムに比べて容易なためである。これが対戦格闘ゲー 


図3モデ U ングの例 



ムだと，ステージと人体モデルを用意した時点から 
ゲームとして成立するまでの距離がものすごく大き 
いのである。 

ところが，レースゲームというものは CG システム 
にありがちな応用例であるにもかかわらず， CG シス 
テムに対してもっとも大きな負荷を強いる用途のひ 
とつなのである。理由はいくつかある。そして，そ 
れらの負荷を緩和するために多くのテクニックやノ 
ウハウが存在し，その影響はシステムの根本的な設 
計にまで及ぶ。経験がものをいう世界でもある。 
•表示するポリゴンの選択処理が重い 
レースゲームのコースは広い。コースを構成する 
ポリゴンは数でポリゴンじ及ぶが，そのうち同時に 
表示されるのは数百から数千ポリゴン。 CG システム 
のパフォーマンスには限界があるので，一定のフレ 
—ムレートをネープしようとするなら表示ポリゴン 
数を減らすしかない。前述したように表示されるの 
は視野に入っており視点から十かに近いポリゴンだ 
けである。これを選択するのにそれなりの化理量が 
必要となる。 

•ポリゴンの表示形態が極端じなりやすい 
レースゲームとは， CG システム側から見れば，複 
雑なポリゴンモデルの中を走り回ることである。当 
然，あらゆる視点からあらゆる方向を見ることにな 
る。特に大変なのが，極端にポリゴンに寄った視点 
である。たとえば地を這うような視点を取った場合， 
路面のポリゴンが1枚で画面の大半を覆うことにな 
るので描画が重くなる。またその一部は画 
面外にはみ出るのでクリッピングを斤って 
はみ出た部分を切り落とさなくてはならず， 
やはり処理が重くなる。そして強いパース 
がつくので，特にテクスチャマッピングで 
ボロが出やすい。 

-負荷の 見な もりが難しい 
厄かなのは，負荷が重いことだけでなく， 
負荷を見穗もるのが難しいことである。上 
に挙げた要素から容易に想像できる力、•，表 
示ポリゴン数も描画面穗も一定で.なく，そ 
れらのダイナミックレンジも極端に広い。 
ベストケースを想定してシステムを設計す 
ると化理落ちに恼まされることになるし， 
ワーストケースを想定するとクオリティが 
低下してしまうのだ。 

対戦格闘ゲームと比較してみると，この 
ことがよくわかる。2体の人体モデルは常に 
巧野に収まっており，表示ポリゴン数は人 
体モデルの構成ポリゴン数にほぼ一致する。 
また，カメラが極端に寄ることもないので 
描画面積も把握できる。ゆえに CG システム 
のパフオーマンスをほ (3： 使い切ることがで 
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きるのだ。だからといって格闕ゲームを作るのが楽 
ということはなく，ちゃんと別の部分で苦労しなく 
てはならないことになっている。世の中とはよくで 
きているものなのだ。 

効率のよしロース表示を行ラために 

の I 上のことから， コース 表示はデータ構造を含め 
て相当注意深く設計しなくてはならない問題である 
ということがわかる。単純に CG モデリングツールか 
ら出てきたデータを表示ルーチンに通すのではなく， 
データの性質を把握して不要な化理を省略してチュ 
一ニングを斤わなくてはならない。 

データの性質を把握するというのは，たとえば 「レ 
ースゲームは 車が地面の上をまり，それを地面の上 
にあるネ見点から見るものである。したがって，登場 
する物体は必ず地面より高い優先順位で描画され 
る」ということである。 

もちろん，コースにアップダウンやバンクや立体 
交差がある場合は，この仮定も通用しない。しかし 
アップダウンが緩い場合ならおおむね大丈夫だし， 
バンクしているコースの外側に視点がこないならや 
はり問題は起きない。 

つまり，どういう レー スゲームじするかという レ 
ベルでの決まがシステム設計に景夕響を及ぼす。「ハー 
ドドライビン」にする力>「インディ500」にするかで， 
コースも表示ルーチンも変えるべきなのだ。 

図4は，「なだらかなサーキットにまばらな地上物 
と 幸が 載っている」 ような レースゲームを 想定した 
場合のオブジュクト禮別の例である。 

地表および路面はおおむね水平面に収まっており， 
ほかのどのオブジ卫クトよりも下にある。また，あ 
る部分が別の部分を覆い隠すということもないと考 
えてよい。よって，地表と路面を構成するポリゴン 
図4オブジェク K 種別 



例 

隱面化理 

位置(平行移動)と 

上位物休との相対位置 



たソート） 

姿勢(回転)の計算 

と相対姿势の計其 

水平面 

地表，路面 

無 

無 

無 

地面固定物休 

乾橋 

有 

無 

無 

可動物休 

車 

有 

有 

無 

下位構造物 

タイヤ 

有 

有 

有 


は表示の際に最初に描き， Z ソートも一切斤わない 
卜般に Z バッファをらたないシステムの場合，ポリ 
ゴンは視点からの距離でソートし，遠い順番に描画 
する）。 

壁や橋など，地面に固定されていて，かつほかの 
オブジてクトと重なって表示される可能性の高い才 
ブジ王ク トは，表示する際に Z ソートが必要になる。 
これを怠ると，壁の向うじいるはずの車が透けて見 
えたりすることになる。個々のオブジ卫クトが十分 
に離れていると仮定するなら，ソートはポリゴン単 
位でなくオブジてクト単位で斤っても問題ない。 

車は位置や姿勢が刻々と変化するので，オブジ卫 
クト単位での平行移動や回転を計算する必要がある。 
もちろん，地表や地面固定オブジュクトも見え方が 
変化するのだが，車はその中でさらに移動/回転す 
る。そしてタイヤは車に追従しながらも幸との相対 
位置や角度が変化するのである。 

図4でか類したオブジ卫クトは上にあるものほど 
化理が単純で下にいくほど複雑じなる。しかも，単 
純な化理ですむオブジェクトのほうが概してサイズ 
が大きく，単純に化理することで節約できる処理量 
は大きい。 

ネ ネネ 

システムの 構造を整理していくと，車両挙動の嫂 
理は必然り勺にメインルーチンから分離することにな 
る。コードの機種依存性も完全に排除される。すな 
わち，車両挙動を記述するために書いたコードが， 
いろいろなプラットフォーム上で使い回せるのだ 
(もちろん， C 言語が使える化理系に限られるし，さ 
らに システム によっては浮動小数点を高速に扱えな 
いので，そういう意味での制限は残る）。 

これ力ぶ，今回やったことの真の目的である。つま 
り， X 68000/030 じ限らず，ほかの化理系に移植でき 
るようじするための準備である。 
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DSP の可能性 


Taki Yasushi m 康史 


DS 戶ボード AWESOME - X がよラやく発売されました 
この連載では DSP のもたらず可能性を探っていくことにしまず 
最ネ刀は DS 戸がどラいラ位置にあるのかから始めてみましよラ 


遷 DSP ザぁ。たなら…… 

「 DSP があればできたのじ……」 

この台詞は， X 68000 ユーザにはよくいわ 
れてきました。た t えば，ナムコの SYST 
EM 2 基板*1の音楽を X 68000 で-再現しよう 
としたとき，リッジレーサーを見て高速な 
画像演算を斤いたい t 思ったとき，ベクタ 
フォントの展關が遲いとき……などなど。 

いささ力，，過度の期待があるような気も 
'します力す，をの魔法の石， DSP はとうとう 
X 68000 用！：して接続されることになりま 
した。をこで， DSP というらのは，どうい 
ったものであるのか。いったい，どういう 
ことができるのか。プログラムはどのよう 
に作ればよいのかなどを（私自身も勉強し 
つつ），数回に分けて解説していきたいと思 
います。 

巧う DSP は TKTexas Instruments ) 社の 
TMS 320 C 26 ル: A 下 C 26) i ： いうものです。前 
世代の DSP に比べて，遥かに利用しやすく 
なってはいます力す，沉用 MPU に比べると， 
決してプログラミングはやさしいものでは 
ありません。したがって，読者ターゲット 
としては， X 680 x 0 のアセンブラカミ，あらか 
じめ使； I るぐらいの レベルでなく ては なり 
ません。 

今回は第1回！：いうこ！:で， DSP 自体の 
説明です。先月，レビュー時にさらっと流 
したことを，少し込み入った話まで持ち込 
んで解説したいと思います。 

*1 往年のナムコの高機能システム基が。同社 
の 2D 用システム基板の最高峰。アサルトで見せ 
たスプライトの拖大縮小回転やワルキユーレの 
伝説でのシンフォニックな音楽は当時のレベル 
から傑出した存をであった。 

5 夕 Oh!X 1995.9. 


j AWESOME-X の構造 

DSP い、うのは非常にに義な言葉です。 
もともとの， DSP は専用用途システムで， 
応用が利かなぃ代わりじ，専門演算は高速 
に巧うことができるとぃうものでした。し 
たがって，音声には音声用，画像化理には 
画像用と分野別に利用するのが普通でした。 
専用化された DSP は扱うメモリが少なか 
ったり，ほとんどなかったり，プログラム 
が組めなかったりします。メモリがたった 
の64バイトで （64 K バイトではなぃ），プロ 
グラムはリ七ットしたら起動し，絶えず64 
バイトの間を回り続けるだけのらのもあり 
ました。 

DSP の計算能力をできるだけ損なわず 
じ， MPU が持ってぃるメモリ管理機能など 
をが•加する。つまり，尊用化された DSP を 
扛っと一般化し MPU のようじプログラム 
できたり，多量のメモリをアクセスできる 
ようにするとぃうことが考えられました。 
現をの TI 社の最新作は，確か TMS 320 C 40 
だったはずです。このレベルまでぃくし 
0 S が走り C コンパイラまで動ぃてしまぃ 
ます。 

i ： ぃうことで， DSP はピンからキリまで 
あるのでず。をしてどんどん iiMPU と DS 
P の差が見えなくなってきてぃます。コス 
卜的にも，1チッス500円で買えるらのか 
ら，20巧や30でを軽く超えるものまであり 
ます。分野が多岐にわたった DSP でも共通 
点はひとつ。つまり，ほ t んど計算能力に 
重点をわぃたものだとぃうことです。 

C 26 はこの流れの中で， OS が動き，〔コン 
パイラも動く DSP です。メモリは最大 64 K 


word (16 ビット） X 2 本と，この世化では大 
きいとも小さいともいえない レベルです"。 
個人的じは TI 社でなく，モトローラの DSP 
56000系* 3 がよ かったかな} L も思いますカミ， 
考え方によっては C 26 もわりと， X 68000 に 
あっているのかもしれません。 

さて，いくら速い DSP をっけても，ハー 
ドウエアアーキテクチヤの上で， DSP がど 
こにあるかで，どの程度のことができる力， 
が決まってきます。 NeXT の初化は，カタ 
ログ値では X 68030 と余り变わらないシス 
テムです力 3 '，あちらは DisplayPostScript * 4 
t いった，いかにも重をうなことをしっっ， 
きちんと動いています。がして X 68030 のほ 
うは， 040 turbo を入れないし満足じべク 
タフオントでワープロもできないぐらいの 
遅さです。この違いは， DSP が画面描闽の 
近くにいるかどうかの違いです。 

しかし X 68000 に接続するとなるし拡 
張バスを通さなくてはなりませんから，こ 
のバス転送速度がかなりのネックじなりま 
す。 X 68000 の場合，拡張バスからバスマス 
夕をするのは多少而倒なため， VRAM を直 
接アクセスする基板を作るじは，相当の根 
性が必要です。 MPU とのデータタ信が避い 
と， DSP でせっかく計算をしても，計算結 
果を還元するこ^ができませんから，結局 
パフオーマンスアップは望めなくなります。 

AWESOME-X は，できをうにないこと 
はスッパリと謙めて，できる範閒で努力し 
た感じがする構成をしています。 

*2 ほんとじピンからキリまでありすぎて，一 
概じ大きいとも小さいともいえません。大容置 
のメモリを扱う MPU じ比べたら，遥かじかない 
です力《，I Kword じ满たないメモリで FFT をI /44 . 

I kHz の速度でリアルタイムにやっているのを 
見ると， 2Kword あれば十みかなという気もして 
しまうのです。 DSP の場合，高速な代わりじ小容 









量の高い SRAM を利用するのが一般的みたいで 
す。画像を専門に処理する DSP でもない限り，あ 
まりをく メモリを持ったシステムはそんなじは 
ないみたいです。 

*3 MC 68000の二ーモニックじ似たアセンブラ 
を持ったもの。 

*4 PostScript はもともとプリンタ用のぺージ 
記述言語で，いわば BAS にの LINE や aRCLE とい 
ったグラフィック命令で文字や絵を描いていく 
ようなもの。それを画面表示じまで使用しよう 
というのが DisplayPostScript だ。基本的じは3次 
ベジエ曲線でフォントなどを定義し，使用時に 
指をの大きさに拡大して表示する。これなら完 
をに表示画面と印刷物を同じイメージじできる。 
NeXT では画面のすベてが DisplayPostScript で記 
述，表示されている。 

j TMsgg 日 eg 目について 

DSP を勉強するうえで注意しなくては 
いけないことがいくっかあります。普通は 
MPU が暗黙に化理するので，気にならない 
部分ですが， DSP では高速性を重要視する 
ため当たり前ではなくなるからです。 

たとえば一般の16ビット MPU では，1 
word = 2 bytes 。 つまり16ビットになりま 
す。本来， Iword というのは，データ バス 幅 
を示すのが本当ですから， DSP での Iword 
はデータ バス 幅じよって違います 。 TMS 
320 C 26 はたまたま16ビット DSP なので， 
MC 68000 ^違いがありません力;，24ビット 
DSP では Iword は24ビットです。 

また， MPU ではデータバスの数にかかわ 
らず，ひとつのアドレスに割り振られた値 
は必ず8ビットでず。 

わかりづらいでしようから，具体的に説 
明しましよう。 MC 680 XO なら，アドレス$ 
00001000 . W から順に， $ aaab,$acad という 
データが格納されている t き，$00001001. 
b の値は $ ab を指•します。 $00001002. b なら 
ば $ ac です。 TMS 320 C 26 の場合アドレス$ 
1000 . w から順に $ aaab ，$ acad と格納され 
ているとき， $1000. w は $ aaab ですカミ，$ 
1001 . w は $ acad じなるのです。要するに， 
ひわの了 ドレスに Iword が必ず入ります。 
だから記事中， IKword というのは 2 K バイ 
卜のこを指します。単位をしっかり見る 
ようにしてください。 

次にメモリブロックの相違です。 X 68000 
では，メモリはプログラム用もデータ用も 
同じですが， TMS 320 C 26 ではプログラム 
メモリとデータメモリが違います* 5 。つま 
り，同じアドレス上でデータとして見るメ 


モリとプログラムとして見るメモリが違う 
ということです。 

TMS 320 C 26 の場合，オンチップデータ 
民 AM が 1568 word あります。したがって 
AWESOME - X は，プログラム用に SRAM 
が 32 Kword ， データ用に X 680 x 0 から見え 
る民 AM として 2 Kword (ウェイトあり ），X 
680 x 0 からは見えない民 AM として 1568 WO 
rd (ウェイトなし）のメモリがあるわけです。 

DSP が一般にプログラムがしづらいと 
いわれるのはこれの I 外にも原因があります。 
たとえば，メモリを節約するために，スタ 
ックをできるだけ利巧せずに斤うこと。つ 
まり，プログラムをあまりサブルーチン化 
せずに，かつ，がむ'しゃらに展郎して長く 
しないことなどなど。これらは DSP のコー 
ディングをするときに細かく話を進めまし 
ょラ 0 

現状で勉強してゎかねばならない知識は 
これぐらいです。 

* 5 X680x0 では利用されていませんが， MC 
68000は，プログラム用，データ用，スタック用 
と個々じアドレスをみけることができます。 

j ブロックダィァグラム 

ではブロックダイアグラムを見てくださ 
い。これは， AWESOME - X の マニュアルに 
書かれた資料を見つつ，適当に私が作った 

図1 AWES 日 ME - X’s Block Diagram 


ものです。だから，多少，ゎかしな t ころ 
があるかもしれません。ゎかしなところが 
見つかり次第，連載中で訂正をしていきま 
しょぅ。 

では具体的に説明を始めます。 

参ステータス 

まず， MPU - MC 680 x 0 と， DSP - TMS 320 
C 26 の間を結ぶラインが，ステータス用の 
信号ラインです。この信号ラインは，ゎ互 
いのステータスを与えあうための，いわば 
コントロール 用のラインです （ブロック ダ 
イアグラムはこう書いてもいいのかな？）。 

具体的には， la 下のことができます。 

0 MC 680 X 0 一 TMS 320 C 26 

アドレス $ec 8000 .b を利用して，コント 
口ールを行います。このポートによって， 
バンク民 AM 0, 1，2の切り換え， DSP じ対す 
る割り込み要巧，リセット，ホールトがで 
きます。また， 2ビットのフラグポートが 
用意されていて，自由に利用することがで 
きます。このポートは， DSP 側でも X 680 X 
0側でも読み書きができるので，データ転送 
の際のハンドシュイクに主に利用されます。 

OTMS 320 拍6 一 MC 680 x 0 
TMS 320 C 26 からは MC 680 x 0 に対して普り 
り込みを送ったり，2ビットのフラグポー 
卜を利用してハンドシュイクしたりできま 
す。 

また， DSP が BUSY 中であるかどう力，， 



幸マニュアルの資料に基づいて滿が作成しました。 
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DSP がホールトされているかを， MC 680 x 0 
は $ ec 800. b を通して知るこ i ができ ます。 
•多量のデータを送る場合 

多量のデータを送る i ： きには，民 AM を 
利用します。 MC 680 x 0 からは $ ec 8000を利 
用して， 〇〜2の パ、 ンクを切り換えます。 

このバンクは68000上のアドレス ， $ECOOOO 
〜$ EC 7 FF まで， 32 K バイト分マッピング 
されます。 

バンク0は SRAM で， DSP 侧から見る 
と，プログラムメモリの前半，$0000. w 〜$ 
3 FFF . W の 16 Kword をす旨します。このメモ 
リを68000がアク七スするときは， DSP を 
ホールドせねばなりません。 

バンク1は SRAM で， DSP 側から見る 
と，プログラムメモリの後半， $4000. W 〜$ 
7 FFF . W の 16 Kword を指します。これも 
DSP をホールドする必要があります。 

バンク2は DP 民 AM (デュアルポート 
民 AM ) です。ただしメモリは 4 K バイトしか 
ないので， 680 x 0 から見たら， $ ecOOOO〜$ec 
Olff までとなります。 DSP 側から見るしデ 
—タメモリの$0000〜 $00 FF です。このメモ 
リは DP 民 AM ですから， DSP が動作中にら 
68000から読み書き可能です。 DSP がこの 
メモリを利用して演算をするなら，满算の 
様子をリアルタイムで68000から見ること 
ができます。 

図 2 DAI の出カタイムチャート 


また，この DP 民 AM には X 680 x 0 の DMA : 
63450でアクセスできるをうです（開発者か 
らのイ云聞）。 

•DAI/RS232C を利用する場合 

DAI つまり PCM は， DSP のシリアル出力 
を利用します。ブロックダイアグラムから 
見てもわかるわり，68000からは見えませ 
ん。これは RS 232 C も同等です。どちらもシ 
リアル出力なので，同様のプログラムを利 
用します。 

•X680x0 のハードウエアを利用する場合 

X 680 x 0 のハードウエアは MC 680 x 0 のメ 
インバス（図中の左侧の大きな矢巧）の下 
につながっています。ブロックダイアグラ 
ムを見ればわかります力 S '， DSP と MPU は 
同ーバス上にはいないため，直接， X 680 x 0 
の周辺機器を操作することはできません。 
つまり， DSP が FM 音源チップを操作した 
り， X 680 x 0 を操作したりすることはできな 
いというこ t です。 

ノ 《スマスタ* 6 を しないと，このような不 
利益がありますが，をの代わり，2つのプ 
口七ッサは完全に別々に並列進行すること 
ができるという利点があります。 

本ネ本 

じ I 上のように，ブロックダイアグラムし 
をのハードウェアの相関関係から， DSP で 
のプログラムの動作の仕方がある程度定ま 


ります。 

利用の基本は， 

1) DSP HOLD フラ ダを立てて、 DSP を停 
止する 

2) アク七スバンクを S 民 AM にし，プログ 
ラムを DSP メモリにロー ドする 

3) アクセスバンクを DP 民 AM じ指をする 

4) DSP HOLD を角宰除する 

5) DSP スタート命令を出す 
このようになります。必要があるなら， 

これをうまく繰り返して，データ！：プログ 
ラムを X 680 x 0 侧から口ードしたりします。 

プログラム中， DSP 側から割り込みが力’ 
かった場合， 

a ) DSP から割り込みがかかる 

b ) X 680 x 0 が割り込み化理を斤う 

C ) X 680 x 0 は割り込み終了処理を DSP に 
伝える 

ののようじなります。 DP 民 AM がマツ 
ピングされている間は，2つのプロセツサ 
は連動しているので，プログラムをうまく 
並列動作させるのが，高速動作プログラム 
作成ポイントいえるでしよう。 

I *6 MPU のメインバスじ巧して，周ぶ機器が主 
導権を捏ること（マスタ）。 DSP がバスマスタす 
るということは ， MPU : MC 680 x 0 じ代わつて ， DSP 
: TMS 320 C 26 が X 680 x 0 のバス所有権を一時的に 
I 持つことを指す。另りじ SCSI の規格ではない。 

韻 巧制ま 

先月のレビューでは可能性を漠然とあげ 
ました力':，今回はをの裳がけを考えつつ， 
どのようなプログラムが作れるか考えてい 
きます。 

• DAI を利用した 音源 ドライバ 
DAI で PCM を再生するときには ，- DPRA 
M を酷使しなくてはなりません。か厲のソ 
フトは，次のような手順で再生しています。 

1) 基本的手顺に基づいて， DPRAM ：2 
Kword をループ再吿ずる DSP のプログラ 
ムをプログラムメモリに口ードする。この 
プログラムは，停止命令が出,されるまで， 
DP 民 AM を連統して再生する 

2) DP 民 AM にバンクを切り換える 

3) ディスクから PCM データを， X 680 x 0 

メインメモリにロードする 

4) 4 Kword , DPRAM にメモリを転送する。 
5-1) DSP にスタート命令を化す。 DSP は 


X 680 x 0 側 


DS 戶ボード側 


SRAM 


DPRAM 


イニシャライズ- 

SRAM じパンク切リおえ - 
再生プログラム - 


デイスクから PCM をロード 

2 KW データ転を- 

DSP HO し D お除 - 

DSP START - 

フラグ監視 


•受け取る 


DSP HOLD 


SRAM 


LOAD 


DPRAM 


再生開始 


再生お了 
-お了信ち 


データ 出力中 
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DPRAM のデータをが kHz ステレオ 16 ビッ 
卜で再生をする。 DSP はデータを再生し終 
えたら，フラグを立てる。 

5-2) この間，メイン CPU はフラグを監視 
し統ける 

6) 4) に戾る 

もう少し，赞い作り方をしていたような 
気がします力5'，だいたいはこんな t ころで 
す。タイムチャートでは基本的手順を踏ま 
えて，より細かく書いてあります。参考に 
してください。 

この方法なら非常に廟単にプログラムを 
作成できます力す，再生中， MPU は完全に停 
止が態になるため，あまり効率的とはいえ 


ません。実際に DSP を利用する場合，割り 
込みを酷使してプログラムを書く必要があ 
ります。 

ソフト的には X 68000 の世界で事実上標 
準である PCM 8 互换 コールを 持たせ れ ば， 
いままでの資産を化かすことができます。 
こうすれば， Z-MUSIC での PCM の再生を， 
DSP を利用して再生することもできます。 

実際じは，おのような化理をすればでき 
るはずです。図 3 のタイムチャートを見て 
ください。プログラムは， PCM-DRIVER 
に闕する部分しをうでない部分がありま 
す。 D 民 IVE 民に関する部分は，削り込みに 
よって操作されます。常駐化理までは，通 


常利用 t あまり変わりません。 

1) プログラム中 PCM メモリカ;'確保される 

2) PCM 再生割り込みがかかる 

3) MPU は DMA に対して， PCM メモリか 
ら 2 Kword か，データを DP 民 AM に転送す 
るように命令する 

4) D 民 IVE 民の中で， DSP HOLD を解除 
し， DSP STA 民 T を実行する 

5) 通常化理ルーチンに戻る 

6) この問， DSP は再生を続ける。 MPU と 
DSP は完金に非同期動作を続けている 

7) DSP は MPU に対して，再生終了の割 
り込みを発け 

8) MPU はこれを受け， DMA に再転送の 


図3 DAI の出カタイムチャート（割り込みを利用) 


X 680 x 0 側 


MAIN PROGRAM 


PCM DRIVER 


DSP ボード伯 IJ 


SRAM 


DPRAM 


巧を化理 


ニシャライズ 


DSP HOLD 


SRAM じバンク切リ换え- 
再生プログラム ( B ) - 


SRAM 


LOAD 


そのほかの化理 


巧な終了' 


休止单 


何等かの通巧化理 


PCM メモリ確保 
PCM 巧を削リ込み 
化理統巧 ♦— 


通を勤作可能 
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DMA をサイクルスチール転を設定 
-巧す 


DMA じよる 2 KW データおを- 

DSP HOLD お除- 

DSP START - 


剌リ么みお生 


再生開始 


再生お了 


データ 出力中 


皆 J ソ込み発生 DMA じあ送命令を出す 


化理統行 


通巧封作可能 


DMA じよる 2 KW データあを- 


きリリ込み発生 


再生開始 


再生お T 


データ出力中 
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命令をする 

9-1) MPU は通常化理を続ける 
9-2) DM A はデータを転送する 
9-3) DSP はデータを巧生する 
10) 7) に戾る 

このような化理になるはずです。 MPU は 
途中で割り込まれて， DMA に指令を出す 
だけですから，非常に轻くなるはずです。 
また， 9) の間，3つの 1 C が並列に動くこと 
になります。 

7) 〜 9) の間は l /48 kHz の時間より短くな 
くてはなりません。をうでないと，この間， 
空きができてしまいます。 DMA が利用さ 
れているなら， MPU で転送しますカミ，この 
速度は十か間にあうでしょう。 

このようにすれば， PCM をドライパ、とし 
て再生可能になります。完全にバックグラ 
ウンドになるわけです。さらに追加機能と 
して， WAV ファイルの再生機能（へッダで 
判別) PCM 8 互換の多重再生，変調，リバー 
ブなどから，イコライジングとかも ， DSP 
で可能です。 

さらに DSP らしく，加工を考えます。た 
とえば， FM 音源 シミュレータ， LA 音源 シ 
ミュレータがプログラマの 知識次第ででき 
るはずです。ひょっとしたら，もっともっ 
と 凄いアル ゴリズムができるかもしれませ 
ん。このタイムチヤートからは，もう少し 
練り直す必要がありますが， MPU 側から見 
て，まったく多重再生の PCM ボードとして 
認識することも不可能ではないはずです。 

サウンド闕係は AWESOME - X はわりと希 
望がもてるのではないでしょう力，。 
• RS -232 C ドライバ 

RS -232 C は DSP しかアク七スできませ 
んから，完全に DSP じ任せた化理が必嬰に 
なります。このプログラムの鍵は ， DPRAM 
を利用したメモリ転送にあります。 

利用している 1 C は，わりと高性能のもの 
を利用しているので， 128 kbps まで可能で 
す。最近の288モデムも生かせることになり 
ます。 

これで，合計，複数チヤネルがあること 
になるわけです。こちらのほうは，標準の 
ドライノ《である， rsdrv . sys 互換のファンク 
ション コールを 用意すれば，ソフトの大半 
は使用できるでしょう。 

RS -232 C はモデムとの通信に[外にも役 
にたちます。たとえばタブレット，プリン 
62 Oh!X 1995.9. 


夕，民 S-MIDI など。タブレットなどはたい 
した転送を巧いませんし MATIER などは 
直す妾アクセスしているでしようから，標準 
の民 S ポートを利用した t しても増設の 2 ch 
で通信することができます。 

また，プリンタなども民 S -232 C のものが 
あります。た！：えば， Macintosh 系では民 S - 
422でプリンタを制御していますし。ドライ 
バは現状ではありません力す，カラーインク 
ジェッ トプリンタを RS へ， レーザー プリン 
夕を パラレルへ つなぐことができます。 X 
680 x 0 では， Adobe のポストスクリプトプ 
リンタが民 S -232 C 接続ですしね……。 

マウスやトラックボールなども利用でき 
ます。 PC/AT 機のマウスはシリアルでいろ 
んな種類のものが転がっています。 

X 680 x 0 は， LAN ボードが実質上，「存在 
しない」ので， LAN のインタフェイス代わ 
りに利用するのもいいでしよう（ただこの 
ソフトは奠隹しいでしようけど……)〇 

民 S-MIDI を利用してもよいでしよう。こ 
れはいうまでもないですよね。 

このように民 S -232 C は，あると結構利用 
伽も直があります。もっとも，どれもシステ 
ムじ携わる部々なので，ドライバ作成がい 
もばん奠佐しいところではあります。 

「要 rsdrv.sys のデイスアセンブル」！：い 

った！：ころでしようか . 。 

•画像関連 

ちよっ I :した利用方法も考えてみましよ 
う。 マルチプロセッサ なのですから，ある 
データを与えて，展開データが化き化され 
るまで待ったり，別の化理に行ったりする 
こ！：もできます。 

たとえば，ベクタフォントの元になるデ 
—夕をみえ，結果をビットマップで返させ 
る。この間，待ってるばかりだしより速 
くするのは難しいかもしれません力3'，並列 
で別化理にタスクを移すようなプログラム 
じすると，結構有効な化理ができると思わ 
れます。 

同様な方法で，ポリゴンの元データを与 
え，座標データ変換を DSP に斤わせます。 
ただし，メモリの都合上，変換前と変換後 
のデータの合計が 2 Kword を超えてはいけ 
ません。あくまでも DSP メモリはーリ串白勺に 
しか使えませんから，データ構造はスライ 
スできるものでなくてはならないでしよう。 

結局のところ，描画を斤うのは X 680 x 0 な 


ので，リアルタイム化理にはあまり向いて 
るとはいえません力;'，プログラムのタイム 
チヤ_卜を作り，うまく 2つのプロセッサ 
を動かせるようにすれば，をれなりの磨、恵 
は得られるかもしれません。 

たとえば SLASH などは，項点演算をす 
ベて DSP にやらせるようにしたら，をれな 
りの高速化が望めるのではないでしよう力，。 
•DAI を利用した DAT ストリ —マ 

DAI を利用した DAT ストリーマを作れ 
ます。データメモリは 2 Kword + 1568 word 
ですから， HDD のデータを 4 K バイト単位 
で々割し エラーチェック 用のデータを 
1568 word に埋め込むことが'できるでしよ 
う。この埋め込んだデータをあわせて DAI 
に出力すれば， DAT などを利用するしス 
トリーマの完成です。 

C 民 C チェックなどを利用して エラー レ 
ートを極力下げれば，十か実用的なものが 
できるのではないでしよう力，。 

j まとめ 

じ I 上，アイデアであるシードは薛けるも 
のの，育てるのは私ひとりではできません。 
とウあえず私は音源関係を触ってみよう力， 
t 思います。ここまでくるし DSP のセマ 
フォ管理が雛しくなってくるかもしれませ 
んし。 

結局のところ，高速化は「できるだけプ 
口七ッサを遊ばせない」ということにかか 
ってきます。 AMIGA のメガデモ* 7 などは， 
MPU が計算にはんど專念し強力な DM 
A が描画を一気に祖当したりしているとの 
こし 

マルチプロ七ツシングシステムのプログ 
ラムは， 発想次第でできる ことが 大幅に変 
わってくるのです。斬新なアイデアカ《，プ 
ログラムを 面白くします。 

次回では，実際に DSP を触ってみて，プ 
ログラムを作ってみようかと思います。 
DSP ボードユーザーは，いまのうちに， 
TMS 320 C 25 のマニユアルを購入してわい 
てください。 

*7 AMIGA 用で出回っていた一群のフリーソフ 
トウェア。ディスク I かを使ってさまざまなア 
ニメーシヨンや特殊効果を交えたデモを展開す 
る。 「 AMIGA はこんなじ凄いんだぞ」と先端技術 
とセンスを誇示するのじを適のメディア。実隱， 
目を疑うような処理が続出する。 
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DSP ボード W 外にも一般化しつつある光オーディオ出力。デジタル光信号を; 
アナログの電気信号に変えるにはコンノお；^^ 

たい作り方は一緒……といラことで今 IjA " 


人様の座敷むぉ蜀际-藝 


先日の編集後記にて，「をろをろ旅立ち先 
を考えたい . 」なんていっていたんです 


けど……とりあえずは手持ちの H 98 じウィ 
ンドウアクセラレータをつけて，メモリを 
あわせて 20 M バイト程度まで増設してみ 
ました。初めて「まとも」に触る MS-WINDO 
WS でしたけれど……まあ，慣れないもの 
を触る楽しさはあって，結構遊べることは 
遊べました。 

だけど，あのウインドウシステム，なん 
でボタンが2つあるんだろうって考えてし 
まいます。「ああ，このウインドウシステム 
は左ボタンでプルダウンメニューが江 I ,るの 
か」し思いきや，アプリによっては右でポ 
ップアップメニューが出てきます。まあ 
WINDOWS 95 が出るまで待ちます力，。今度 
はちゃんとマンマシンインタフェイスを考 
えて作ってるっていいますし。 

同じくして， Macintosh を人様の座敷に 
て使ってみました。ああ， Macintosh って1 
ボタンで十分自然だなと思います。しかし 


Macintosh は マルチタスクです けど， シン 
グルジヨブなウインドウシステムつぽいで 
すね。そ刀めて使っても結構使える という 「代 
償」なんでしょうけど。画面全体で「私は 
いまマックドロー を使ってるよ！」 と 訴え 


てます。 


初'1>者お断りな環境ができをうではありま 
す。でも SX - WINDOW はをうしながら使 
っています。いまは裏で QuTE 民 M が走っ 
ていて，ワークステーションにアクセスし 
てますし。をういうわけで Macintosh は初 
心者をよく意識したものですが，私にはあ 
わないと感じました。 

で，今度は X WINDOW を利用してみま 
した。惡くないんですけど，私には3つも 
ボタンはいりません。をれから，必ずコン 
ソールウインドウが携わってくる！：いう感 
じがあるんですが，これはカスタマイズ'の 
問題かなあ……こういう概念がいまいち。 
複数のウィンドウ間でタスク間通信をする 
というのは悪くないとは思いますけれど。 
まあ ，X WINDOW システムは，カスタマ 
イズによっていくらでも変わるみたいです 
から，もう少し使ってみるつもりです。し 
かし，乗り換えるとするなら，マシンが高 
いのが最大の欠点。これを「まともに」動 
かすためのハードウエアカ i ' lOO で円では買 
えないところが痛いところです。 

最後に再び SX - WINDOW に戾ってきま 
した。やっぱりマウスボタンは2つがちよ 
うどいいなあと思うこの頃。でも，ウィン 
ドウアクセラレータカミ'ほしいなあ。気にい 
つてはいるウインドウ システム だけれど， 
をろをろ愛用のマシンの機能に限界が見え 
てきました。6で色だとマッハバンドやら， 
デイザパターンが気になってしまってしよ 


ウインドウシステムというのは，複数の 
タスク（コンピュータでいう仕事の単位） 

を同時に使えるからよいのじゃなくて，複 
数のジョブ（人間の仕事単位）を同時に行 
えるからいいんだ L 「私は」信じてます。 
あっち巧ったりこっち行ったり。 

わがままといえばをうなんですけど，こ 
の場合，マルチジョブというよりも，ジョ 
ブリンクスって感じかな。関連のある複数 
の化事を同時に行うという力，。とはいえ， 
こういうこ t が互いにできるようになるし 


うがないですし。16をなら 1024 X 768 で快適 
ですけれど，多色では G 民 W の 512 X 512 の 
中し力，ダメ。1677巧をで 1280 X 960 ドットぐ 
らいほしいのが実情です。メモリだって少 
ないですね。 X - DTP でイメージをちよっ 
と多く貼るとずぐメモリがたりなくなって 
しまいます。 

ところで， PC / AT 機が安いなんていった 
の誰？ ちよっと気のきいたシステムを作 
ろうとするしすぐに50巧円超えてしまう 
んですけど。ほしいのは， X 68030 で手が届 


かない部々。カスみたいな奴はぞいという 
こ^は認めるけど，をんなのはいりません。 
ちようどほしいのはものすごく高いのです。 
少なくとも X 68030 よりも使えるシステム 
にしないし引っ越し作業は意味がないと 
思うのに，ソフトまであわせたら100巧円を 
優に超えちゃいます。ラインナップがたく 
さんあるのはいいんですけれど。 

もう少し SX-WINDOW on X 68040(：, 
小回りのきいたローテクで我慢するのがい 
いのかな。をしたら，をのうち，シャープ 
がなんか出してくれるでしよう。 



つまらん 


た i え DAI 付きの高品質 DSP ボードを持 
っていても，デジタルアンプや DAT , MD 
などがないしオーディオ出力にはできま 
せん。だからといって，デジタルアンプは 
高いし， DAT ， MD は録音モードにしない 
と才ーディオ出力から出力されません。 
「うちの DAT は同軸だからつなげないよ。 


もつ と衙単に DSP ボードの PCM をオーデ 


イオ出力する方法はないの？」 


そういう方も多いと思います。わあつら 
え向きのキツトが秋巧電子から出てるんで 
すよね。値段はあわせて5,000巧の I 下。通販 
も行っているので，地巧の方でも赚入可能 
ときています。 

この手の回路はわ決まり t いうものがあ 
って，誰が作っても似たようなものじなり 
ます。をこで，私がオリジナルなものをわ 
ざわざ作るよりも，あるものを利用したほ 
う力す絶対よいし便利なのでこれを使ってみ 
るこきにしましょう。 


□AI の規格につ|| 


pi 


DAI (Digital Audio Interface ) という 
規格は，な送ラインに同軸， BNC を求め T 
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います。同軸というのは，普通のピンジャ 
ックじ信号線， GN 臟をあわせたもの 。 BNC 
はケーブルと.コネクタが変わつただけであ 
とは同じです。もうひつ，オプティカル 
ケーブル（光ファイバ通信）があります。プ 
口仕様であるなら，端子は3端子。たぶん， 
信号のプラスマイナスと GND だし野いま 
すが。 

BNC を使うことはをうはありませんか 
ら，一般には DA け;ついたオーディオ機器 
は，オプティカルと同軸の2極類に分けら 
れます。デジタルアンプはさすがにどちら 
でもつけられますけど，普通の才ーディオ 
機器は，どちらか一方しかついていません。 


をのくせ，この同軸一オプティカルの相互 
コンバータなるものが必要じなるはずなの 
ですが，私が調べた限りでは1社からしか 
化てなくて，をれも七レクタじの蔵されて 
いて，1巧円の[上するらのでした。 

嚴近私が買った小型（といっても持ち歩 
きたくなるほどには小さくない）のを物 DA 
了は，シャープ製のもので29,800円でした。 
必要最低限の機能しかついてなく， DAI は 
同軸です。どうやらオプティカルの DAI を 
装備したものは，一般には大きめのシステ 
ムしかないみたいです。 

AWESOME - X が同軸にしなかったのは 
(推測ですが）理巧があります。結果から 


キツ h が発売停止してたらどラしよう I 


ということで，私が別の実験で作成した回路 
のほうを巧載することじします。図がその回路 
で， PCMI 7 I 0 U を利用しています。 

この PCMI 7 I 0 U という D / A コンバータは，8倍 
才—バ—サンプリング，16/20ビットのデジタル 
フィルタを内煎した，わりと离性能のにです。 
PD 0052 も20ビットモー•ドに対応していて，この 
にも20ビットモードに対応しているので，20ビ 
ット出力ができないことはないんですが.残念 
ながら PCMI 7 I 0 U は，コントロール入力をシリ 
アルで送らないと，20ビットモードじなりませ 
ん。このコント ローラを 作るためじ，たいそう 
な回路を作らねばならないため，回路を単純化 


させるためじ，このサンプルでは16ビットモー 
ドで利用しています。 残念。 

PCM 171 0 U も PD 0052 もわりと小型のにです。 
電源周りの回路はスぺースの都合で割をさせて 
いただきました。レギュレータを利用して， 5 V 
を作ってくださし、。その瞧 PCMI 7 I 0 U と PD 0052 
のレギュレータを別にすると，音質が多少をわ 
る……かもしれません。 

実は自作 PCM ボードじこのにを利用しようか 
な……と考えていたのですけど。最近は化し 
い&わか遣いがないということで，ボードは進 
まなくなつちやっています。すみません。 


巧軸入力 Optical In 




いうなら，をれはノイズをなくすためです。 

単なる PCM ボードを作るならば，ボード 
上に， PCM の D / A コンバータを巧蔵すれば 
をれで終わりです。 PC -9801 のサウンドボ 
—ドなどもをうしています。しかしながら， 
D / A をボード上に搭載してしまうしコン 
ピュータのノイズが乗ってしまいます。こ 
れだといただけないということで， DAK ： 
するのです。 

しかしながら，たとえ DAI にしたとして 
も，同軸の場合はあくまで「電送」です。 
したがって，最終的には電気的に接続され 
てしまいます。電気的に GND ラインが電送 
されているということは，をの分，完全に 
ノイズをシャットアウトしたことにはなり 
ません。 

オプティカルケーブルで接続するし電 
気的には完全に絶縁されるため，コンピュ 
ータのノイズは， D / A コンパ、ータまで流れ 
ないことじなります。をれゆえ，オプティ 
カルケーブルを利用しているのだと思われ 
ます。 


回 ^ gM 


装置の回路構成を備単に述べてみましょ 
ラ D 


信号はオプティカルで入ってきますから， 
これを電気信号に直します。電気信号に直 
すためには，冻:芝 TORX 178 A い、う光受信 
モジュール L ぃうものを利用します。この 
出力は同軸 DAI 同じものです。 


電送はシリアルなので， DAI 復調 1 C を利 
用して， D / A コンバータに入力するための 
別の形式に変換します。この化理をするの 
力 s ' PD 0052 というにです。 

これによって3つの信号が出力されます。 
BCK (ベースクロック）， L / 民信号 ， DATA 
信号の3種類です。データはリトルエンデ 
イアンで拉送され， L / 民が High の I ：きじ送 
られる DATA 信号が，左の 16 bit データ。 L / 
民が Low のときじ送られるデータが右のデ 
ータです。 

デジタルオーデイオ 機器には， 32 kHz ， 
44.1 kHz ，48 kHz の3種があります力;'，こ 
の速度は BCK で決まります。ものによって 


は18ビットのらのもあります。 

どうやらこの BCK ， L / 民， DATA 信号と 
いう形式は，どのメーカーのにでらほぼ同 
じらしく，デジタルオーデイオ装！1は，こ 
の信号にしてデータをやりとりしています。 
変調 1 C を利用すれば，手持ちの CD - 民 OM な 
んかに DAI をつけることだって可能です。 
この3つの信号を作ってやれば，備単に 
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D / A ボードを作ることも可能です。 PC -98 
01用のサウンドボードである86ボードは， 
この信号を， FIFO メモリー YAMAHA 
YM 3434( 8倍18ビット化デジタルフィル 
夕）一 B.B PCM 61 P (18 ビット D/A コンノ、、 
ータ）一 LPF 一 AUX という具合に PCM 出 
力しています。 

今回のキットの中に入っている D / A コ 
ンバ'ータは， SANYO の LC 7883 という，デ 
ジタノレフイルタ内蔵の 16 bitD / A コンバー 
夕です。しかも L / R 2 ch 搭載。小さくて，安; 
価なフラットパッケージの 1 C です。 

実は，このキットを見つける前に，同じ 
化理をするボードを作ってみました。をの 
ときの回路は， PD 0052 一 YM 3434 一 PCM 
61 P (18 ビット PCM ) x 2 ch という構成。 
PCM 61 P は小さな DIP ですが，実はを，左の 
2 ch 分，用意しなくてはなりませんでした。 
一応力技で，ひとつの 1 C をもってステレオ 
出力する方法がありましたが，をの分 OP - 
Amp が增えてしまうという有様。 

をれ la 外にも， PCM 58 P (61 P とほぼ同じ 
性能で異常にデカい 1 C ) ， PCM 56 P (61 P t 
ピン互換だけど16ビット ） L いう具合に，い 
ろいろ試してみました。 YM 3434 + PCM 58 
Px 2 ch の 1 C セットなんて回路だけでもの 
すごいサイズになります。18ビットだから 
多少音がいいかな？とも思ったのです力5'， 
LPF 段階で工夫したほうが，遥かに音質が 
変わるんですよね。 

もっと高性能の 1 C で， B.B PCM 1710 U 
という8倍デジタルフイルタ， 2 ch 内蔵の 
ものがありまして，これ^利用してみまし 
た。これはさすがに音がしっとりとすると 
いう力，，なんという力％多少変わったかな 
という感じ。ただし調子のよいヘッドフォ 
ンでよく聞くと……ですけど。これは，8, 
000円もします。 

しここまで考えるしこの SANYO の LC 
7883はなかなかいいものかもしれません。 


最後段で LPF をかまします。キットは NJM 
4580い、う 2 ch [巧蔵で，単電源動作で，オー 
デイオ用，ノイズの少なぃわりとよさげな 
OP - Amp です。これで出力を調整して終わり。 
回路構成としては単純なものですが，こ 


れだけで十分な動作を果たしてくれます。 


キ、ルを利無麟の 

ィ .、.xvrv ど* tMsv-x* 

お己齡!。城も 



このキットは「プリント基板」を作るキ 
ットなので，をのほかの部品はセットにな 
っていません。これの 《 外に， ハコ， 端子， 電 
源などが必要になります。 

ハコはできれば，金属製のハコを用意し 



回路の GND t フレーム 
を接続してください。ノ 
イズ対策になります。もっ 
とも，金属ハコとプラステ 
ィックハコでは，加工のし 
やすさ t 値段がをが違い 
ます。私は加工の面倒く 
ささに耐えかねて，結局， 

プラステイックケースで 
作ってしまいました。基 
板サイダが 5 cm X 5 cm で 
すから，ハコは十分なサ 
イズを用意してください。 

端子はいくつか必要で 
す。まずはオプティカル 
用の端子。同じく秋巧電 
子にて送受信セットの 
700円で臓入。ただし，今組みあげた基板 
回のキットでは受信だけしか利用しません。 

キットの入力は2系統あるので，オプテ 
ィカルのほ力，に，同軸もつけられます。をの 
場合，切り替え用のスイッチし同軸用の 
ピンコネクタが必要です。 AUX 端子 I ：同じ 
ものですね。これは千石電商にて臟入。同 
時に AUX 用に赤と白のものを手に入れる 
とよいでしよう。写真では，同軸とオプティ 
カルを切り替えにしました。もちろん両方 
オプティカルにもできます。適当にどうぞ。 

電源は 12 V のものが必要です。アダプタ 
が秋巧にて300円で置いてあります。 12 V だ 
からといって，本体から取ってしまうと， 
ノイズをまた乗せてしまうことになります。 
いくらキットの回路上にて，レギユレータ 
を利用してノイズを除ましたとはいえ，を 
れでも別電源のほうがいいです。 

アダプタの端子は千石電商にて，100円で 
売っていますが，似たサイズのものがある 


ず最初に部品のチェックをしてください。 
これは常識です。 


秋巧電子には，をのほかにもいろんなキ 
ットが売られています。別に私は秋巧電子 
の回し者ではないんですが。足を運ぶこと 
ができる人なら，ホ,歩いてみるのもよいで 
しょう。民 GB 力，ら複合映像信号や Y / C 分離 
信号に変換するものなど，いろいろ便利な 
ものがあります。 

S 民 AM ボードですけど，資金と暇がなく 
てなかなか作成できません。この手のもの 
は，1週間ぐらい「マジ！」になればでき 
るものなんですが，マジの1外にもわをがい 
るんですよね。 

身体が2つも3つもほしいこの頃。多趣 
味なのが問題なのか^しれませんけど。 


ので， 2.1 みのものを閒違いなく買ってきま 
しよう。もちろん，オプティカルケーブル 
も別クチで赚乂してください。 

製作については，キットの マニュアルに 
ほ^んど掲載されていますから，特に困る 
ことはないでしよう。ただし，秋巧のキッ 
卜は，「電子工作ができる人」向けのキット 
ですから，抵抗が読めたり，ハンダ付けが 
できたり（フラットが2つあります），コン 
デンサの容量が読めることが必要です。 

また，キットの中では10〜100 pF のよう 
に，具体自勺な値をきっちり書いてないもの 
があります。キットの中をくまなく探し値 
が指定されているものを除いて，余ってい 
るものから適当そうなものを利用してくだ 
さい。たぶん，キットご t に違うんでしよう。 

をれから，キットを騰入してきたら，ま 


部品表 

OD/A コ ンバ ータ キット 
• わ =32/44. 1 /48 kHz 対応 DAI 搭載 
- DAC : LC 7883, DAI : PD 0052, BUFF : NJM 4580 DD 
‘ DAI は I VCO , I PLL 溝成てつ 84 fs じロック 
同軸入力，オプションでオプティカル 
- DAC は I 6 bit ダイナミックレベルシフト変換，8倍才 

—バーサンプリング 
* 尊用基板： 50 X 50 mm (ガラエポ両面） 

-電源：要 DCI 2 V , lOOmAUTF 
(3 端子レギュレータ内歲） 

3,600円 

ODAI 用，光送受信モジュール 
- TOTXI 78/ TORXI 78 ペア 

700円 

問い合わせ先： 

(有)秋巧霉子通商 

巧 03-3251-1779(12： 00〜 18:30) 
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LIVE in ^95 


ver .8.0 ( SC -55 対旅） 按側スクゥェ^ 瞬の戦± Tanabe Masanori BB 辺 IF 目" 

ver.2 . 口旧。 5 日対応 ) 基揉 ? 您-ルょり STAR GAZERH™ azuhira 倉知和弘 

旧 ^ぉ 號応） SAY ANYTHING — 塚本岳彥 
深 S 墙 U 端脚 WAIT FOR SLEEP — け喜良獅 

深 Si—MUS に競 S モリ刃レょ。ま白 SasakITsusutom 。 佐々木關朋 


今月の LIVE in は夏休みスペシャル （ 9 月号だけど…… ） といラことで一挙に日曲掲 
載でず。手趕に楽しめる短めの曲から，怒*の大作まで取り揃えてありまずのでぜひ 
入力して聞いてみてくだをし、。 


エクスデス城にて 

Oh!X LIVE では「ファイナルファンタ 
ジ J —シリーズの曲！：コナミの「グラディ 
ウス」系の曲は激戦区です。よって掲載され 
た作品はをの獻戦を勝ち抜いたモノという 
ことになります。今回，わ届けするのはファ 
イナルファンタジー V より「焼の戦±」です。 

データ制作者の旧辺君はゲームをプレイ 
していてェクスデス城にたどり着いたとき 
この曲を閒き，あまりのカツコよさに感動 
してしまったをうです。をしてゲームを放 
り化してこの曲づくりに没頭してしまった 
とのことです。をれだけの思い入れがある 
からこをこれだけの完成度を達成できたん 
だと思います。 

曲は勇ましいマーチ調です。ティンパニ 
のリズムに乗ってブラス隊力す雄大なメ ロデ 
ィを奏で，をしてパ、ツクのストリングス隊 
がこのブラスメ ロディに美しいハーモニー 
をみえつつォブリガードを展郎します。 

この曲の聞きどころはなん i ： いってらテ 
ィンパニです。ティンパニは単なるリズム 
楽器として軽視されがちですが実は交響曲 
66 Oh!X 1995.9. 


では最重要のキ了楽器です。一定の音高を持 
つ唯一の太鼓でバスを诚調し， け には低 
音部 ハーモニーの 重要な役割を果たします。 
このデータでもあたかもメ ロデイ楽器のよ 
うじ音の高低を意識してシーケンスされて 
いますがこれは決してデタラメではなく意 
味があるのです。をの辺りを理解して入力 
し，聞いてみましよう。 

演奏には GS 音源が必要です。編集室で 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 での正常な演奏 
を確認しています。 

夜空を見上げよう 

ウインダムヒルを思わせる静かなピアノ 
曲をゎ屈けします。 

暑い夏を駆け抜ける一陳の涼しげな風， 
をんなイメージを彷彿とさせるこの曲 「ST 
A 民 GAZER 2」 は，本誌ライターの滴 I 氏絶 
賛の CD 「プレプリマ山（キングレコード） 

に収録されています。この「プレプリマ」 
シリーズはファノレコムのゲームミユー ジツ 
クのアレン ジバージ ヨン CD シリーズなの 
ですが，他社の同穂のモノとは一線を画し 
た存在です。というのも原曲をアレンジし 


た，というよりは原曲にインスパイ7され 
て新たに作曲したといった感じの曲が多く， 
よい意味で原曲とはかけ離れているからで 
す。となるゲームミュージックというサ 
ブタイトルを持つこ t がどれほどの意味が 
あるのか疑問ですが，とにかく音楽的には 
優れたものが多く収められているのでぜひ 
一度ご一聴されたし。 

さて，化データのほうはピアノ曲という 
ことでトラック数は3と少なめです。リスト 
の長さも短めですが,右手ノタート，左手パー 
卜，というトラック振りかけ，つまり奏者- 
の視点の構成を取って ゎ り本格指向なデー 
夕といえます。テンポやべロシティの変化 
などのさりげない情緖瀉出も見事，をして 
エフェクトもエキサイターがかった感じの 
ピアノサウンド向き七ッテイングでミキシ 
ングパ、ランスも満点です。ノ《ックにかすか 
に聞こえる波の効果音も雰囲気でています。 

演奏には GS 音源が必要です。編集室で 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 での正常な演奏 
を石崔認しました。 

いい忘れるところでしたがこの曲の原曲 
は「ドラゴンスレイヤー VI 」のゲームオー 
バーのテーマ（だをう）です。 










without any words. 

X JAPAN の曲です力;，バラードです。ハ 
ー ドロ ックノ 《ン ドには 必ずといっていいほ 
どこの手の感動的なバラードがあります力す， 
この 「 SAY ANYTHING 」 も大変メロデ、イ 
の美しい曲です。 

か大なストリングス隊のイントロがフエ 
—ドインで始まり，をしてまたすぐにフュ 
—ドアウト……と思いきやピアノのリズミ 
ックな伴奏が被り，さりげなくオルガンリ 
ードが歌い始める……。削き手を姻むヮザ 
を心得ていますね。途中のギターソロも素 
哨らしいしメ ロディの音色の選択もいいと 
思います力す，聞きどころはバックのピアノ 
です。普通だとバックパートは案外疎かに 
なるものなのです力す塚本君はこれを丹念に 
シーケンスし実に気持ちのこもった演葵を 
作り化しています。この曲の「縁の下の力 
持ち」的存をです。 

演葵には GS 音源が必要です。なゎ，編集 
室で SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 じよる正常 
な演葵を髓認しました。 - 

目覚めと夢の腳こ 

次'もへビメタバンドの曲です力3'，バラー 
ドでもないラプソデイとはちがう，レクイ 
エムなのかどうかもわからない，ちょっと 
線引きの雛しい投巧的な曲をゎ觸けします。 
いわず L しれたドリ ーム シアターの 「\VA 
リス S 1 焼の戦± 


IT FOR SLEEP 」 という曲です。 

この曲はピアノのアルペジオとストリン 
グスの美しくも緊張感のあるハーモニーか 
ら始まります。一見単調ですが生き物のよ 
うに刻々と様相を変え，聞き手の予測を裘 
切って展開していきます。いわゆる変拍子 
の曲で聞くほうにらをれなりの「構え」が 
必要な曲かもしれません。千喜良君はこの 
曲をすべて閒き取りで作り上げたというの 
ですから凄いらのですね。 

演奏には GS 音源が必要です。編集部で 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 での正常な演奏 
を確認しました。 

恋をしよラ 

PC エンジンで 絶火な人気を誇って いる 
恋愛シミュレーシヨン「ときめきメモリア 
ノレ」 の準 エンデイングテーマともいえる 「告 
白」の テーマを 内蔵音源で わ 届けします。 

この 曲の旋律は このゲームの 主題 t もい 
えるメロデイで，ゲームのいろいろなシー 


ンでをの時々にあったアレンジで登場しま 
す。「告白」ではこのメロデイがオルゴール 
の音色で，なん！：^切ない ハーモーニーを 
奏でます。 

佐々木君はこの曲を内蔵 FM 音源のみで 
制作してくれました。使用音色ら1種類の 
みでリストら100斤程度です 。 AD PCM 音 
源も使用していないのでリストを巧ち込ん 
だら， 

A〉ZMUSIC 
で ZMUSIC を常駐させ， 

A〉ZP filename 
で即满奏できます。 

GS 音源を持っている人はリストをちよ 
こっといじって音色番号 IKMUSIC BOX 
(オ ルゴールの 音色）で演奏させるようにな 
造してみてはどうでしよう力，。 

さて， 摄近 内蔵音源の曲 データの 投稿が 
{成ってきています。いま Oh ! XLIV 巨は内蔵 
音源が狙い目かもしれないなんていう意味 
ありげな擒てゼリフを残しつつまたホ巧。 

( Z . N ) 




;========== FF5_AKA.ZMS ===== 

.comment FF5 〜巧の巧±〜 

(i) 

(m し 2600)(bMIDI し 1) 

(012, 1100) (aMIDI2,2) 

(田 3,1000) (aMIDI3,3) 

( 田 4, 1000)UMIDI4|4) 

(mS, 1000) (aMIDI5,5) 

(m6, 1000) (aMIDI6,6) 

(m 7,1000 )(aMIDI7,7) 

(mie,ieO0)(aMIDI10,10) 
(mll,1000)(aMIDIie,ll) 


Presented By MaSa 


/ Exclusive - 

.roland—exolusive $ 10,$42 ： 

.8o55_reverb = い 
.ao55_chorus =(2 
.ac55_v_reaerve 


【 $40,S0O,*7F •が 0> 


(ol32) 

(tl) 

(t2) 

(t3) 

{t4) 

(tS) 

( が） 

(t7) 

(tl0) 

(til) 


9iS41 
«i$41 
9 け 41 
9i$41 
aiS41 
9 け 41 
«i$41 
dl941 
dl$4l 


,3,0, 

70,30,30,0} 
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(tl) 

• 0,60 

,10,70,8,5,0) 


SO 

(tl) 

= {2,2 
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,S10, 

342 


55 


,$10, 
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,$10, 

$42 
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(t2) 

• $10, 

$42 
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(t2) 

,$10, 

$42 
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(t2) 

,$10, 

$42 
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(t2) 

,S10, 

$42 
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(t2) 

• $10, 

S42 
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(t2) 

,$10, 

$42 


63 

(t2) 


/Trumpet 

(tl) 958 か 123 6ul2S 9p61 dql6 o4 «k-l 
お 60.70 ah36 9s3 dm36 rl 
rl rl 
[do]18 

g4g4q4fa+Sql6g4q4 gd+f<cq8>g29ql6 

g4g4q4fa+eql6g4q4 gd+f<cq8>g4q4gl2gl2g+l2q8 

a+4.g+16gl6f2 if2f6g6g+6 dq30 g け 849ql6 

g4g4q4fa-(-dql6g4q4 gd+f <cq8>g2dql6 

g4g4q4fa+9ql6g4q4 gd+f<oq8>g4q4g12gl2g+ 12q8 

a+4.g+16gl6f2 if2f6g6g+6 eq26 が 384 3116 

r2>80q4d+d+dql2g+8.«q4d+q8 g+1 

r2>8 お 4ff«ql2a+8.0q4fq8 a+1 

r2>8dq4ddQql2 が . dq4dq8 gldqS 

d+4.®q4dd+@q8f4.9q4d+fq8 g4.fga+4 <d4 
r2~86q4>d+d+0ql2g+8.®q4d+q8 g+1 
r2*8 的 4ffeql2a+8.«q4fq8 a+1 

r2^8«q4dd®ql2g8.®q4dq8 - gl«ql2 — 

a4.q4aadql2a4.q4al6a9q8 b4b4q4b8b8b8b8dql6 


(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 


c>a+<d+dq8c2Qql6 
0>a+<d+dq8c4q4cl2cl2cl2q8 
c+2c+6d+6f6 aq30 e*384 9ql6 
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/ Bass 

(t7) ©88 «v78 dullO «q33 o3 ©p64 dk2 
(t7) de 80,10 12 eyl,$20,$30 rl 
(t7 ) c>gq8 <c い g4<c いが q5< 

(t7) [do] 

(t7) c>gq8 <c4>g4<c い a+4q5 

(t7)1 : g+d+：1 <c+>g+a+f I ： 3<c>g ： |q8 <c4>g4<c4>a+4q5 

(t7) I : g+d+；I <c+>g+a+f I : <c>g：I g+«+q8 

(t7) I : g+4<d+4>：IqS g+f q8B+4<f4>g+4<f4q5> 

{t7) ggqS g4<d4>g4<d4q5 

{t7) cc> a+a+ 

(t7) g+g+q8 g+4<d+4>g+4<d+4q5> 

(t7) g+2f2q8 か 4<f いが 4<f4q5> 

{t7) ggq8 g4<d4>g4<d4q5 

(t7) ddq8> g4g4a4b4q3< 


/ Drums 

(tl0) 949 ev70 eulis o3 8e 70,15 Qql rl 
(tl0) rl rl 
(tl0) [do] 

(tl0) a«384 a*384 rl rl a*384 
け 10) a«384 が 384 rl rl a«384 
(tl0) a«384 a«384 a«384 a け 84 
(tl0) a«384 a*384 a«384 a«384 


(til) 0ull0 o2 0գ! rl 

(til)I ： •cd8>'cdie''cdie* *cd8' 

(til) 275,85,100,110* cd32»'cd32» *cd32» •cd32' 

(til) zll7,-17'cd8»'cdS' *cdl6•'cdlS'»cdl6•'cdl6»：| 
(til) [dol 

(til)I ： 32*c8d* »cdl6'•cdl6» 'cSd* 

(til) 275,85,100,110 *0(132 い cd32 I 'cdSS' ■cd32» 

(til) zll7,-17'c8d*'c8d* *cdl6»'cdie* »cdl6* *cdl6»:| 


リス h 2 焼の戦 ± 用カウンタ表示 


1:00000240 00001800 
5:00000240 00001800 
11:00000240 00001800 


2:00000240 00001800 
6:00000240 00001800 


3:00000240 00001800 
7:00000240 00001800 


4:00000240 00001800 
10:00000240 00001800 


U ス h 3 STAR GAZER II 


=========== STAR_Z.ZMS ================== 

•com 田 ent - STAR GAZE 反 II - For SC—5S(mkII) by KRC •94/04/0 


7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 
l> 

33 ： 

34 ： 


PREPRIMER II よ 0 
STAR GAZER II 〜 

fro 田 Dragon Slayer 6 - 

お、ゲームオーバ ー、 エンデイング 


Programmed by 


Kurachi Kazuhiro 
1994 / 4 / 7 


(i)(bl) 


( 田し 2000) (a し 1) / この曲が入つている CD は、 巧の イメージで作られ 
(m2, 2000 ){a2,2) / たそうなので、夕曲の浜巧で巧十ネ里を是ながら 巧 
(m 3.2000 )(a3,3) / く獻《 r<§)j . |^ 1 £^たのしめまず . 

.sc55_inlt $10 

.3c55_reverb $10= (4,4,0, 100 ,64,0,0) 

.ac55_chorus $10=(6,0,94,14,60,13,00} 

.sc55_v_reserve S10=(0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0} 

/ Left Hand 
/ I 

(tl) di$41,$ 10,342 i0dl9p509k0q818 dell0,64 r 拿 432 
/ A 

(tl) «d0o3 か 127 

(tl) t66eu55 »««1*210 *f<c'210 «u40*g<d»240 
(tl) t7e«u60 'e-lb-i 'd-la-» 0u45»da* 264 
/ B 

(tl) o2ddl 

(t1)I;t72#u45g<d い 5Qu+5a@u-10t+5b2 cg<t-5@u+5dt+5e-*140：|> 
(t1)I : t72®u50e-b-<t-59u+5fgA2 : い r8|:t72®u55e-b-<t-5@ufg*2 ： 

(tl) t72Qu50da<t-8@uef*2> > t72u2<dudt-8du-15adu+10b*228 
/ C 


35 ： 

36: 

2>8 

37 ： 

38 ： 

> 

39 

40 

41 

42 
> 2 > 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
< 8 > 

61 

62 

63 

64 
— 2 > 

65 

66 


(tl) t66®u45g<d®u+5f+2> t72f+48u-10eeu+5b< い 86u-10f+t-8 が >> 
(tl)t72@u55b<f+t-8u+5<c+t-8d4.>>t72r4®u45g<u+5dt-8u+5at-8b 

(tl) t72Qu55g<®ii-5dt:-5 わり 42> パ 2eu45eb け - 8eu*5f+t-8g2 ハ 
(tl) t72«u55b<f+t-8u+5<c+t-8d4 .ハ t72r4eu45g<u+5dt-80uat-8b2 

(tl) t72®u45g<Qu+5dt-8Qu-I0at-8b^2 
/ D 

(tl) uda<t-6@u+5e@uf2 >> 1 7291155 g<®u+5dt-8eu-l0at-8b~2 
Itl) t72ucg<@u+5t-8dau-10'ce'96,1 >> t72eu45f<ct-8@u+5gt-8a 


t72ua<®uet-8®ubt-8<c>>t66®u35f<®u55cf4 
t72QuS5c@u-10g<®u55e4> >b<@u-10g+<®u+10d4>> 

Qu60a<e<c4>> eu65g+<@u-15e<@u+10c4rl6> 

Qu35dcL0e«256> 9 过 ldu50f+l @u25g>400 < 
t72eu20g»0&9u45a- け 24 

«d0o3®vl27 

1 7061155 ， g<d，210 *f<c»2l0 Qu40 * g<d» 240 
t70au60 ■e-lb-' »d-la-i eu45*da*264 

o2«dl 

t729u45g<dt—SQu+SaQu-10t+5b2 cg<t-5@u+5de-*140> 
t72«u50e—b-<t—5®u+5fg*2>r8t72eu55e-b-<t—59ufg~2> 
t729u50da<t-89uef~2>> t72ug<eudt-8®u-I5a9u+I0b«180 

t66«u45g<dau+5f+2> t72 い 4eii-10eeu+5b くい 8eu-10f+ い 8 が >> 
t729u55b<f+t-8u 牛 5<c+t-8d4.>>t72r4eu45g<u+5dt-8euat-8b2 


(tl) 

(tl) 

(tl) 

/ E 
(tl) 

(tl) 

/ A' 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

/ B* 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

/ C’ 

(tl) 

(tl) 

(tl) t72du50g<«u+5dt-8«u-10at-8b~2 
/ D* 

(tl) uda<t-6«u+5eeuf2^8 >> t72eu55g<eu+5dt—89u—10at—86*2 
(tl) t72ucg<eu+5t-8d®u-20*ce'96,1 >> t72®u45f<ct-80u+5gt-8a 

(tl)t72ua<eeut-8bt-8<c*2>> t72ug<t-6et-6«ubt-6<c*2>> 

(tl) t72uf<ct-6«u-l0gt-8a-"2 t72uf<ct-6«u+5gt-8a-2. 


68 Oh!X 1995.9. 


►なぜか，ハガキが 2 化ついていた。韶には閒いていた力 f , な分にそれが当たるとはがる 
べし，がが，九〇儿あ槐。ホ巧からは盛岡で X 68000 ユーザーを10人は巧やすぞ。 

島山太一 (20) 巧な化 


64 ： {t2) c4c49q8d+d0al6c4eq8 c>a4<d+deq33c2 お 16 118 
65 ： (t2) c4c49q8d-t>ddql6c49q8 c>a+<d+deql6c4eq5cl2cl2cl2q8 119 
66: (t2) o+4.c+16d+l6c+2t c+2c+6d+6f6 的 26 e<384_3116 120 
67 ： (t2) r2*8cceql2d+8.q8dl6 cl 121 
68 ： (t2) r2^8ddeql2f8.q8d+l6 dl 122 
69 ： U2) r2*8>a+a+«ql2<d8.q8c >a+l 123 
70: (t2) <c4.>a+<cd4.cd d+4.dd+g4a+4 124 
71: (t2) r2*8cc9ql2d+8.q8d cl 125 
72; (t2) r2"8dddql2f8.q8d+ dl 126 
73; (t2) r2*'8>a+a+«ql2<d8.q8c >a+ieql2<* 127 
74 ： (t2) f4.q4ffeql2f4.q4ff®q8 g4g4q4g8g8g8g8@ql6 128 
75 ； 129 
76 ： 130 
77 ： 131 

78 ： /- 132 

79: /Strings 133 
80: (t3) Quill 9p54 o4 de 30,20 ®h48 9s3 Qm30 rl 134 
81 ： (t3) rlrl 135 
82: (t3) (dol0vl00i8©49 136 
83: (t3) I:c2g2 <*4g4f4d+4c4_> c2g2 <~g4f4d+4c4_ 137 
84 ： (t3) c+2f2 g+2<c+2 cl4cl>>：I <*9i0e49®v98 138 
85: (t3) I;d+4d8d+8c2i c2c6d6d+6 f4d+8f8d4&d4i dl 139 
86 ： (t3) d4c8d8>a+44a+4i a+2a+6<c6d6 I d+lid+1 ： |g*384_> 140 
87 ： 141 
88 ： 142 
89: (t4) 949 9v98 ©ulllo3 か 74 Qe 30,20 eh48 Ss3 QmSO Ski rl 143 
90 ； (t4) rlrl 144 
91 ： (t4) [do] 145 
92: (t4) I : c2g2 <~3g4f4ci+4c4_> c2g2 <~«4f4d+4c4_ 146 
93 ： (t4) f2a+2 <c+2f2 gligl>> ： I<<*ll 147 
94 : (t4) I ； c4>a+8<c8>g+44g+4&, g+2g+6a+6<c6 d4c8d8>a+2&a+1 148 
95; (t4 ) a+4a8a+8g2& g2 が a6a+6 | <cl&cl••lol>b し 149 
96 ； 150 
97 ： 151 

98; /- 152 

99: /Timpani 153 
100: {t5) 948 av97 dul24 o2 «p70 9e 65,45 9kZ 14 154 
101 ： (t5) かし S20.$42 rl 155 
102 ： (t5) c4&aq33c4>g2 q8<c>g<c>«q4 156 
103 ： (tS) [do] 157 
104 ： (t5) |:14<c2 > が q8<c>g<o>a+ 12q4g+d+ g+d+ 158 
105: (tS) <c+>g+ a+f <c>g <c>g：I 159 
106 ： (t5) | ； g+«+ 14q8g+<d+>g+<d + q4>g+2f2 q8g+<f>g+<f 160 
107: (t5 ) q4>g2g2 q8g<d>g<’d| 12q4cc >a+a+ : | <q4dd 14q8>ggabq4 161 
108 ： 162 
109: (t6) 648 6vl02 @ul24 o3 9p58 Qe 65,45 «k-I 14 rl 163 
110 ： its) c4&9q33c4>g2 q8<o>g<c>gq4 164 
111 ： (t6) [dol 165 
112 ： (t6) I ： 14<c2>g2 q8<c>g<c>a+ L2q4a+d+ g+d+ 166 
113 ： {t6) <c+>g+ a+f <c>g <c>g：I 167 
114 ： (t6) I : g+g+ 14q8g+<d+>g+<d+ q4>g+2f2 q8«+<f>g+<f 168 
115: (t6) q4>g2g2 q8g<d>g<d|12q4cc >a+a+ : 1<q4dd 14q8>ggabq4 169 
116 ： 170 
117 ： 171 


llllj]]pp 
pppppppo o 
000000000 
000000011 
1111111 rl n 
[[n [ [ fL n 

123456711 
ttttttttt p 


















67 ： 

68 : 

69 ： 

70 ： 

71 ： 

72 ： 

73 ： 

74 ： 

75: 

76 ； 

77 ： 

78 ： 

79 ： 

80 ： 

81 ； 

82 ： 

83 ： 

84 ： 

85: 

86 : 

87 ： 

88： 

89 ： 

90e> 

90 ： 

91 ： 

92 ： 

93 ： 


{tl)t72«u25 が 09u50g2>«u4Sb»0<«u35a-2> 

{tl)t72«u50a»0<eu40e2> t72eu45a-»0<8u50f2> 

(tl)t600u45cdu-10t-8g<Su+10t-8d®u+5t72e*384 


/ Right 扫 and 


(t2) dis4l,$10,S42 i0Sl«k0dp50q818 «ell8,74 バ 432 
(t2) «dlo4®vl27 r»l 
/ A 

(t2> I;6u55bg<c>9u-5b*138;I uat-66ub け - 69uat-12@ub*167> 

(t2) I:du60b-g<c>9u-5b-*2:I ua<t-68uct-6®ugt-12@ual 
/ B 

(t2) I :0u50 が . du パ过 2 du-10(fe-de-}4&e-*164: I 

(t2) 91155 b-ag26u-8fffgl u • fb-• • e-a • WSg'Qu | : 3 • cf •: I* d2 • • g • 

{t2) ®u45'cf*9u+10»dg ， 168 パ 300 

/ C 

(t2) du55dc^>9u+5b2uaaab2.< ®u65dc+>®u-l0b2 uaaduadu+5b2..< 
(t2) du50dc+>9u+5b2uadu-8adu-Sab2.<du60dc+>9u-10b2 aa9uab2. 
(t2) Qu55r2*8g<t4-8Qu+5dt+4et+4 
/ D 

(t2) f4 . >9ua4 . <c& (c>bab) 4&b2 . < 9u55e4 . >Qu-t-5g4 . b {baga} 4&a2 . 
(t2) «u60b<duce が pll2b>@p509u7Og+<Su55cf 

(t2) か i65®p90e9p50g<t-89u 牛 5@p90cQuQp50dt+8Qp9Oedp50f49u-5®p 


(t2) ub<cet-4ep50g®u+5b4.<t+49u-5c8. 

/ E 

(t2) 91640 4®u55 ， ce «， @u_15 ， eg<c ， 9u-5'g<e ， 8u ， <cg ， 
(t2) 18058 vi45，elbi 


94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 
a2. 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 
119 


(t2) Q164o4®u30*ceg»,I Qu+10'eg<c»,0 •gb<e ， ®u-6•<eg•208,I 
(t2) 1804 dd0du45q3a—du+5qlb- <0p80ct—I0@ud-dp50e-r4Qu+2Ofr2. 
(t2) t72o4@u60qla-6u+5b-<ct-l0Sude-t-8r4Qufr2 >q8edl 
/A* 

(t2) I:du55b£<c>Qu-5b 拿 138:I uat-6®ub<t-6@uat-I26ub*166> 

(t2) I:9u60b-g<c>9u-5b-*2;I ua<t_69uct-69ugt-120ual 

/ B* 

(t2) @u50g4.du+5d2 @u-10(fe-de-}4&e_»164 

(t2) Qu55b-aQug2..@u-10f®u+5g2.. ®u45'cfi®u+10 *dg* 168 r*252 

/ C* 

(t2) @u55dc+>du+5b2 uaaab2.< 9u65dc+>eu—10b2 uaaQua®u+5b2.. 
(t2) 9u55r2*8 い 10g<®u+5t+6de 
/ D ' 

(t2) 9u50f2*8>9ua4 <c り c>bab J 4&b2.<eu55e4.>®u+5g4.b 左 {baga J 4& 

(t2) eu50b4.<c*2> Qu+10b4.< 己 >2 g4.f^2 «u-10g4.f2. 

( tZ) ®d0q2eu40eg<ct-8d ®u+10e2> 

(t2) q39u50c9p90et-4Qp50at-8du+5dp90b< 

(t2) ql9ut-89p50c4q8t-6d4 6 ぃ 10e,456 

/ Seashore 

(t3) di$41.$lO,S42 i0dl23ep909k0q 88130004 du60 del 27,70 r4. 
(t3) I : 4«v30c_4c*c>c_c'>c_c<<c_>c'~c_>c"c：I 
(t3) ®v30c_<<c — >c_c — 

I Perform 

(P) 


ll リスト 4 STAR GAZERII 用カウンタ表示 

1 ： 000036F6 00000000 2 ： 000036F6 00000000 3 ： 00003D38 00000000 


1 リスト 5 SAY ANYTHING 


日本音楽著作権協会（出)許諾第9571 078-50 1号 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 
43 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 


(i)(bl) 


.comment 

〜 Say Anything 〜 

•comment 

(X ) 

， CO 历 meat 

備心巧曲 YOSHIKI 

•comment 

プログラム巧本をま 

.comment 

MIDI-module SC— 55 

•comment 

for Z-MUSIC system 


Initialize MIDI—module 


.Roland_exclusive $10,342 ={$40,00,37F,00) 

.sc55_print S10 " Say Anything *tt> X <***'* 

.ac55_reverb $10=($03,$04,$0O|$60,$70|S30,$0O( 

.sc55_chorus S10=($03,$00 ,$40, $28,$50,$08,$13,$00} 

.3c55_v_reserve $10=(2,2,3,1,4,3,3,1,2,3,0,0,0,0,0,0} 

/- Track Assign - 


(ral,5000)(aMidil.l) 
( 田 2,3000 )(aMidi2,2) 
(m 3,3000 )(aMidi3,3) 
( の 4,3000 )(aMidi4,4) 
(m 5,500 0)(aMidiS.S) 
(oi 6,6000 ) (aMidi6,6) 
(m 7,3000 )(aMidi7,7) 
(n 8,3000 )(aMidiS,8) 
( 田 9,5000 )(aMidi9,9) 


/VocalI 
/Vocal2 
/D.Guitarl 
/Strings 1 
/StringaZ 
/Piano I 
/Piano2 
/Bass 

/VocalI echo 


(mlO,30O0)(aMidilO,10) /Drums 1 
( 田 I し 3000)(aMidil0,11) /Drums2 
( 田 12,3000 HaMidilO,12) /DrumsS 


Data setting 


(tl) 9iS41,S10.$42de94,127 
U2) di$41,$10,$42de 44,84 
(t3) 9i$41,$ 10,342 @e 94,64 
{t4) aiS4l.SlO,S42@el 08,12 
(tS) ai$41,$10,S42deS4,88 
け 6) ai$41,Sl0,$42®ell7,20 
(t7) ai$41,Sl0,$42eell7,20 
(t8) @iS4l,$10,$42«e 34,94 
(t9) di$41,$10,$42de 94,127 
(tl0) di$41,$10,$42del 27,80 


67 

(tl) 

68 

/c 

69 

(tl) 

70 

(tl) 

71 

(tl) 

72 

(tl) 

73 

/D 

74 

(tl) 


b4 

75 ： (tl) 
76 ： (tl) 
b4 


(tl) 

/E 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

/F(D' 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

/ u - 

(tl) 

(til 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

(tl) 

/G 

(tl) 

(tl) 

(tl) 


I ； 8rl；I 

q7u+32r8£gg8q6gq8gf8eq6d8.u—16q7dd U+I6g8g8q8a8g2424r4 
q7u-8 r8ggggggf8ed8u-8ddq8ue& ed4..r2 
q7u 牛 24r8gggg8q8gf8ed8.u—8q7dd u+8g8g8tt8u-8gg&g4r4 
U+I6r8gggg8gg8g8q8fg8a& q7a4&|:3 —2a&:I —aq8a4b4 

I : "8[S]qTagSgS.u-16ddu+16aaaaaa8b u—16q8a8•g4g4r4_u+16 

— q7ag8g8.u-16eeu+16aaaaaa8 い ] b q8a4r4_a4b4 

— q7ag8g8 ， u-16d8u+16a8a8a8ab u-16q8a8.g&g4r し u+16 

— q7ag8g8 u—16eeeu+16aaaaaa8q8b u-16a2 で 2_16u| 

u+16q6r8e8q7eg8f8.e8d8>u-16aau+16 b8<dq8d&d4r2 
U+I6q7r8eeeg8f8.f8u+8a8a8 u+8q8(bag&)4£4r2 
u-16q7r8eeeg8f8.e8d8>a8 b8<u-16dq8d&d4r2 

u+16q7r8eeee8e8.e8de8. u+16r8ggg が g8.gSegS—16a& al 
r2_8a4b4 
) 

-q7a88g8.u-I6q6d8u+16q7aa8a8a8b a8gq8g&g4r4_b4 
—q7ag8g8.u-I6e8u+16a8a8aa8b& ba8.r4q8_a4b4 
—q7ag8g8.u—I6d8u+16a8a8aa8b& ba8 れ g4r4_b4 
— ag8g8u-16ee8u+16a8a8aaa —q8b8a2 左 _a&_a&_au 
32 が 7 p3 de 44,84 ds5 ®hl0 dm-20 
u+32 _20 931 ®p95 de 94,64 ®m0 9k0 
r4 

r2..cc# d4.def4.fg 
930p38ml0r4(a4>f) 

(*df* »fa» »gb'•a<o* »b<d'}4< 

{»ce''df* *eg* *fa* »gb»•a<c»)4 

[k.sign _b,_e] 

•b4<d' 

-8 (c8,d)&c8f4db0,1365b32&9bl3659m35b8.&dbl 365,0 b329b 


100 ： (tl) b2&d 田 I0b8{a 化 683aeb0a)8gfedl8 

101: (tl) e'>eg, *oe' 'eg* 'ce'dbO, 1365 * a32<c'ac«bl365«m35 *a. < 

c'& 

102 ： (tl)«b 1365,0 •a32<c»«b0ll6 

103 ： (tl) eb0'a4.<c'9 田 10( •gb'ebl365'gb'eb0igb •け 

104 ： (tl) 'fS-a,'g8.b ， ,a<c,’fb,»a<c*era35'b4<d*4«b0,-8192eral0'b<d 

»®b0*>b<d' 
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394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 
df • 
413 ： 
414 ： 
か' 
415 ： 
416 ： 
417 ： 
418 ： 
A19 ： 
420 ； 


/D 

( け） 

/EF 

(t5) 

/G 

(t5) 

(t5) 

(tS) 

/H 

(t5) 

/I 

(tS) 

/J 

け 5) 

(tS) 

/K 

(tS) 

ル 

(t5) 

(t3) 

(t5) 


I ： 8rl：I 
I ： 2lrl：I 
[k.sign} 

I ； *>b-2<d*•>f2a<c* *>glb-<dM•>al<ce-，» >al<cf' : | 
*>alb-<e-» *>al<cf• 

|;,>a-2<ce-,,>b-2<df, I >>b-l<e-g,;| •ole-g' 

*>a-2<d-f • '>b-2<e-g' 'ole-a-* • >a-l<d-f'Arl'cl 


16rlrlrl.c2 >a2g2 "8•f2>d'•f4d'•a4c• •b-2>b - •& ， b-2>g' 
•«120rlrr64d2e50r4.r32.< 


'>g2<ce'»>a2<df#*I»>g2b<d* »>«4<cd* *>g4b<d* : |*>bl<eg' 
>g2<ce' •>a2<d け，，け 2b<d •• け 4<cd，• >g4b<d ， 

'>gl<ce '&： I •>aHdf# ， & ， >al<d け ' 


/Piano1 
/ [Setting] 

(t6) vl4 o4 q8 U6 ®2 «u95 rl 
(t6) [K.Slan #f ] 

/[Intro] 

(t6) «49_l6u+16rl>f2a4g8f8r 
(t6) I : iTrl ： I_r8r2<a2r2c4>b4<rlrl~32u92r 
/A 
(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

/B 
(t6) 

け 6) 

(t6) 


I : I :' >b4<da' : I I : »>b4<df* : I I ;3 • 化い eg, ; I •eSg*'dSf • 

I ;rc4eg' ： I I ： *>a4<df* ： I u+16 ， >a4 <dg • '>a4<df u 
I : •d4gb* :1 I ； »d4fa» : | | ： | •g4b<e' »g8b' 'fSa* 

I ： I ： •c4eg*;lu-16：iu Iu+16 * >a8<df'u-32>a8<d8f8g8f8g8a8u 


I ； U+I6*d8.g<c'u*dgb*&'d4gb'u-I6|d8g8bd«b 

u+32•d*8•f<c•u•d#fb*i»d#4fb'u-16b8f8d#8b8 
u+32»g4b<e*u»g4.b<e*®lu+l6»a8<f•,2<g8>b<c ム 
(t6) c4&c>92u+16'g8<ce',0'fa<d'4 *f4a<d*uu-16du+8eufa 
(t6) : Is4rdgb 

(t6) u+32 • か 8 • f <c 'u • d#8 • 化 • u-16d#8b8 f8d#8b8 

(t6) u ， e4g<c*'eA.gc，•eSbiaSbai a4 u+8I;•>a4<df•I'>a4<dg•:|u 

/C 

(t6) ： |u-8| ： I ； »>a4<df* : |u+16：|u 
/D 
<t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 


I ： *>b4<d«» : I 1;»>a4<df' : | 

•>b4<eg» *>b8.<eg»u+8»gb<e'»g8.b<e''egb»•e4gb» 
*o4eg*u| : 3 * o4eg * : | 

I :* >a4<df*:lu+8;Iu I : *>b4<dg» : 1 I ； *>a4<df» : | 
»>b4<eg» : I • が b<e ， »e4gb* 

•c4 が , ； lu-8| ： »o#4ea' : | u-8| : •>a4<df'u ： I•>a4<dg. 


/E 

(t6) I :' >g4<ce* : I 1;»>a4<df» : I •>b8<dg•d8g8b8u+16•d4g<c•u•d4 
(t6) u+161;*>g4<ce*u ： || ； '>a4<df* : I 

(t6) •>b8.<eg'u+8'egb ， u+8'e8.gb ， u-8'g4b<e*I ： »b<eg*u;| 

(t6) •a8<df»u+8'gb<e' 

(t6) u+16*e4g<c*u*>g4<oe*| : *>a4<df•:I 

(t6)1 : * >b4<dg* : I*d4g<o*•d4gb' u+16|；|：4 * >g4<ce*:Iu+8:Iuu+8 
(t6) f8>a8<d8>a8<f8d8>a4< u+8*>a8<df•u+8>fa<dfa<d>uI:*a4<df 


421 

422 

423 

424 


/F 

(t6) u 牛 24 ， b4<dg ， u ， >b4<dg ， | ； •>a4<df* : I 
(t6) ' >b4<eg*u-8I : •>b8•<eg••>b<eg•:|* >b4<e2'u 
(t6) |;4'c4eg';| J:4,>a4<df';I u+81;'>b4< む， u:I I 


425: 
426: 
427 ： 
428 ： 
429 ： 
430: 
c, ; I 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 
df > 
455 ： 
456 ： 
が 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 
61 •• • 
469 ： 
e* 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 
2u 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 


(t6) •>b4<eg••>b8.<eg* u+16'egb••e8.gb'u,gb<e••g 化 <e• 

( が ） I : »c4eg'u+8 ： lui : *c#4ea'u+8: |u| ： 16»f4a<d* : | 

/G 

け 6) [k.sign -bi-e し 8 

(t6) I : »e4gb*：I I ： I ： »c4fa* : | | : »d4gb' : |u+16»b4<dg*u»g4b<d' | 
(t6) I ： 4*c4eg»：I I ： 4*c4fa* : | | : *d4fb» ： | ： ||;4*e42b* : I| ： 4*f4a< 


/H 

(t6) 

/I 

け 6) 
け 6) 
け 6) 
/J 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

U6) 

(t6) 

/K(D» 

(t6) 

(t6) 

(tS) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

/L(E» 

(t6) 


»c4ea-';I I;*d4fb* 


I ： 4'e4gb* 


•c4eg'; ra 


[k.sign _b,—a,_d,_ej 
I : *d4fa* ： iI ： »e4gb* : || ： 4»e4a<c* : I 
I ： 8»d4fa» : I I ： 4*e4gb» : ||:»e!4g<c »； 


•e!2g<c* 


[k.sign -b し 24 

<u* f8a*c8fcfau+8'o8.eg*uf8.e8 
u+16•>a4<df•u>fa<deu+24> * a8 . け * u—8•a8.<e * u—8* a8<d* 
u+8'f4b<d»u>b<dfau+16»d4fb»u-8'f4b<di 
u+16 ， e4. 《《 c'ucu+Sifg<o*u+24* f8.g<c ， u-16e8.u-8fg 
u+8 *c4.fa*uabu+16•e8.g<c*•<c8•f'u-8•<c8e' 
u+8■a4 <df'tru-8a<dfu+8'd8.fa*ug8.f8 
-l6u+8>'f4.b<d»b<d>»d4gb*u+8'<d4fa*-8 
: »e4.g<c» I : •eg<c* ： I ： I イ #2&<(1' ぃ 8| : • け 4a<d' ： |u 

k.sign +f1 

>b4<dg»:I I : »>a4<df» : | 

>b4<eg •: |u4-16e8>b828e8<u 
•c4eg•:I 

； »>a4<df' : |u+8：Iu I :* >b4<dg':|| : •>a4<df»：| 

•>b4<eg':I 

c4eg*:iu-8I : •c#4ea• : I u-8| : ， >a4 <df*u;I•>a4<dg••>a4< 


•>g4<ce':N;•>a4<df* : I 


»>b4<dg' : I u+16»d4g<c'u'd4 


(t6) 

(t6) 

(t6) 

(tS) 

(tS) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

/M げ ' 

(t6) b4@d0>>»>b4<dg'| : »>a4<df' : I 

(t6) •>b4<eg»u+8'e8.gb»u+16'gb<e*•g8.b<e•u-8•egb'•e4gb'u-8 
(t6) I:4,c4eg'uu+16:I | ： 4'>a4<df»u：I u+l6| ： »>b4<dg»u-8:Iu+I 
>a4<df*u-8:1 

(t6) u+16* >b4<eg*u-8 ' >b8.<eg'u+16'e*b**e8.gb*u-8 ' gb<e*•g4b< 


u+161:•>g4<ce*u:I I:'>a4<df•:I 
>b8<eg * u+8>gb<efgab8.bu+8<efga 
e4gb'u> »«4<ce» •f4a<d' •d4fa ， u+161 ••• 化 4<dg ， u: I 
u+16'd4g<c，u *d4gb* u+8I;1:4•>g4<ce•:Iu+8;Iuu+16 
>a4.<df*»>a8<df*u+8 
<d.>a32ad32d32>a.f32fd32d32 
>ddl(fdab<cd}49d0dd 1{ef かい c) 49d0«d 1 
defgabl4dd0ddl い cdef か >4u 


u+8 I ; ，〇斗さな 'u-S ; I u+16 I ; •oiHea ，》 i-8 
u+81 ； •>b4<dg*u+8 ： luu+81 : •>a4<df* 
u+8| ;4 ， >b4<eg' ; | ぃ 8| ; I ；4 'o4eg' : 
u+81; ， >b4<dg ，： lul;•>a4<dg'u ♦け 
uu+81:4'>b4<eg，；I I : •c4eg*:|| 

I : *>a4<dg'u ： I|u+8'd4fb» »d4fa 

け J 


|u+8| ： 4*>a4<df'u: I 

1 

I ： 4*>a4<df' : I 


'o#4ea' : I 


{t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

(tS) 

/N 
(t6) 

(t6) u+161;•>b4<dg'u-8:|u+8*>a8<df'>a8<<d8f8> 

(t6) I;4•>b4<eg•u;Iu+8:1uu+8* >a4 <dg * *>a4<df' 

(t6) I;I;•>b4<dg';I I;•>a4<df •イ I I '>b4<eg' 


(t6) u+8 <gfe>bgfe>b<fe>ba f8e8<c>b<ceu-8*c8.eg*'cSeg'aS. 
(t6) »d4fb ， 'dAfa い >a4<dg ， '>a4<df* u+8d8bbbaaaa<ccc8>b8b8 
it6) b8bb<eeeeffffgggg | : aaaagggsIbbbb：| ffffeeeeddd Y6 
{t6) >bbbbbaaaa<cccc>bbbbbbbb<eeeef f f f22ggaaaabbbb<ccccdddd 
it6) {ededed け . effffggggaaa 〉 >u-8 : | 

(t6) 1:4*>b4<eg*：1 I ： *o4eg * : I 'c#4ea' *e4a<c#•I:•>b4<df• : |u+8 
(t6) M4fb» »c4fa»u[d.3,] 


/Piano2 
/ [Setting] 

(t7) vl4 o2 q8116 «2 «u95 rl 
(t7) [K.sign #fl 

/ [Intro] 

(t7) I ： 17rl ； |r4 
/A 

(t7) I:u+16g2ub2 <e2.. 过 8 c2> a2 <d4..>u+8au+I6d2 

(t7) u-8 22ub2 <e2..u+8d8 u+8c2>ua2 u+32dlu| 

/B 

(t7) u+32 が u-40<g8b8&b2 >u+40b4u—40<f2. u+24e4.u-89 い b8<e2d 

(t7) u-8c8e8g8<c8>u d8fa44a> 

(t7) u+32 が u-40<g8b4.u-8bag8u >u+32b8u<f8b2. 

(t7) u+32c4.u-40>geu+40c2 d4.ua8<d4>u+16d4u 
/C 

(t7) ：| 

/D 

(t7) g2f2 u+32el u—16<c2>ua 2 dl g2f2 u 牛 32el u-16<c2c#2>u dl 
/E 

(t7) <c2d2 g2 > が <c2d2 u+32el u-l6c2ud2 g2> が < I : u+16oI ： | 

(t7) ud4.>d84d2 u+8d2u+8d4d4u 
/F(D*) 

(t7)1 : g2f2 u+32el u-16<o2>ua2 dl g2f2 u+32el u—16<c2c#2>| 
(t7) d4.def4 .fg a4.ab<c4.cc# 

(t7) d4.def4.fg a4.ab<c2>>u 
/G 

(t7) [k.sign] 

(t7> I : b-2a2 gl <cl f1>；I 
/H 

{t7) I : a-2b-2 I <e-l>:I <cl> 

/I 

(t?) <d-2e-2 >a-l <d-ld-le-lel> 

/J 

(t7) _24<<f2u+8e2 dl u+8>b-2g2 u+8ol u-l6f2e2 dl—16>ub-2 が 
(t7) ~8<u+16c4.cde4.ef f#2d4d4>u 
/K(D») 

(t7) g2f+2 u+32el u-16<c2>ua2 <dl> g2f+2 u+32el u-16<o2c#2u 


►久しぶりじが巧へ斤くしすでに試験は脾わっていた。うっきい！ 

平勝久 (21) 大阪府 


Oh!X LIVE in ’95 71 

















过 1> 


529 • /L{E *) 

530 ： ( け） <c2d2 >gl <c2d2 u+32el u-l6c2ud2 gl 1 : u+16cl ： I 
531 ： (t7) uu+l6d4.>u+8 过 8&d2 <d2d4d4u> 

532 ： /M(F') 

533 ： (t7) [k.aign +f] : | 

534 ： (t7) <1 ： d2d4d4>| a2f2 u+16elu-l6 

535: (t7) <c2>a2 <dl> u+8g2u-8f2 u+8elu-8 <c4.>u+8b<cc#2u-8:I>u 
536: /N 
門 7; (t7 ) I : 

538 ： (t7) u+16 I: が u-8f2 u+8el|u-8<c2>a2 <dl>u+8：| | : uu+8 <o4.>b< 
cc#2 


539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 


(t7) dl>lu+8g2u-8f2 u+8el u-8<c2>a2 <dl> 

(t7) u<l:I:»g4b<d' : 1 I :* f4a<d* : I I:4»g4b<e*:I I 
(t7) I ： »g4<ce»：I I ： »a4<c#e •: I I ： 4'f4a<d* ： |¥6:I 

(t7) I : •e4g<c» : I I ： *e4a<c» : I 1:4•a4<df» : I> 

(t7) u+l6g2u—8f2 u+8el:|u:l 


/Bass 

/[Setting! 

(tS) vl2 ol q8116 936 ®ul27 rl 
(t8) [K.Sign #f 】 


553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 
360 

561 

562 
363 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 
380 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 
2 — 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 
I 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 


/ [Intro] 

(tS) <650 gl bl e2&e3f8g8b8 <c2>d2&r 
(t8) gl bl <c2c8>g8c4 d24¥85_16d4r4r¥0vl2 
(t8) rlrlrlr2.d4&r - 

(t8) gl bl <cl> dl-8d2<-8d2&d 16>> 

M 

(t8) I:8rl:I 
/B 

{t8) 05O<1:4rl:I gl bl <cl dl>> 

/C 

(t8) e36«4.aa#r8b4<_8f>~b し e4•>—eerSeAbS<_ 
its) c4..c>~a8a4. し d2d>-a し d4. 

(t8) が . < do>~b4.g8 e4.>~eer8e4< d8 

(t8) c4..C>~a8a4. < d2d4d8>*a8 
/D - 

(t8) g2< f2 e4..>-ee8e4b8 < c2>*a8a4. <_d2d>~a< d 斗 d8 
(t8) が . < か -gf2 e4..>"ff8f4< d8 c4.>~b< cc#8c#4. 

(t8) d4.(a8,b)<_d>~ar< f«g#a8>>-~ 

/E - 

(t8) <_8c2d8d4a8 g4..>—gg4b4 

{t8) < c4 . し c>—gd8d4d>~a し e4&e し g8f 8e8>—bgfe8 
(t8) c2d8d い -a8 g2g 化 4 <_|T|:7c8T||<_o>"g：|cc 
(t8) d4.d2_(a8<d)&a2>-d454>- 
/F 

(t8) g2f2 el し c2>—a8a4aa < d2d8d4d8 が . <_ か —gf4f8f8 
(t8) e2e8e4d8 c4.>—b< cc#8c4. d4.de>—f4.fg a4.ab< o4.co# 
(tS) d8ddd8de>T8fff8fg a8aaa8ab< (coc}4(ccc)4>* — 

/G 

(t8) [k.sign -b,-e] 

(t8) b2a8a4. g2g4b!4 し c2c8c4gg— f2>*f4a4 
(t8) b2a8a4a8 g2< .g4f4~e4 ， .>—b< e8e4e8 f2f4 が >■ 

/H - 

(t8) [k.sign -b,-a,-e] 

(t8) a4.a8b2 <_e4,e>*b<_e8e8>"24 
(t8) a4.a8b8b4b8<_c4d4e4f4 
/I 

(t8) [k.sign -b,-a,-d,-e] 

け 8) d2e い -b4 a2a4<_c4 I ： 8d8dd ： || ： 4e8ee：I eM.—(elSCe!) い e! 
/J 

(t8) I;7rl:|-c4.cd!e!4.e!f f#2_d!4d!4>~ 

/K(D') 

(tS) [k.sign +fl 

(t8 ) が f2 e4.. ee8e4b8 し c2>—a2 し过 ！>■ 

(t8) g2 f2 し e4..>■ee8e4 し d8 c4.>—b し c 己 # 8o#4. 

(t8) d4. ( が <b) い ggr し fgg も i8>>-- 
ル 

(t8) < 8c2d8d4>-a 8 g2g4b4 

(t8) し c2d8d4d>-a < e4 し efgf8e8>‘bgfeS 

(t8) c4.<_c>*gd8d4>*a8 g2 が b4 <_| : I6c8：| 

(t8) d 4.112 (a8<d) い -a2d4d4>- 
/M 

(t8) g2f8f4. e2e8e4b8 し c2>—a8a4. し d2d>—a し d4. >—g2f8f4. 
(t8) e2<_e4d4 c2c#8c#44r>~a<_ d2d4d4 g2f2 e2e8e4>'b8 
its) < c2> ~a8a4 . < < — d8 . > ~a8. d8. a8 . d4 > "gZfZ e2e8e8b<) 

(t8) し c2c#8c#4c#8 d2d4d4>— 

/N 

(t8) < I:I : g2f2 e2e8e4d8 I c2>—a8a4. < d4.ed8>~a< d>~a<_d4 
(t8) g2f2 e2e4>*b4<_ c2c#8o#4. d ミ d>-a< d>*a8a< d8：| 

(t8) 04.08 >*a8a4<_e8 d2d8d4d8 

(t8) g2f2 e2>"e8e4< d8 c4.*>b<_cc#8c#4c#>~a 

(t8) < dl¥6g2f2 e2e4d4 c2>*a8a4.< d2d>~a<_d8d4 

(t8) g2f2 e2e4>-b4 し c い - b< cc#8c#4c#>"a し d2d4d4:| 


/Vocal Echo 
/[Setting] 

(t9) v7-4 o4 q8116 920 ®u95 9k-7 rl rl6. 

(t9) [K.sign が ] 

/ [Intro1 
(t9) I : I7rl:lr4 

/A (A.B,C,D,E はトラック 1 と 99% 同じ） 

(t9) u+32I : qTrSgggsSqS|f8ed8r8u-I6q7dd u+16 が g 8 q 8 a 82 g&g 4 r 4 ; 
(t9) gfSeu-16d8ud8q6e d4r2.q7 

(t9 ) u+32r8ggg8 .gq8f8ed8 . u-16q7dcl u+1628g8q8a8gg&g4r4q7 
(t9 ) rSggggSgggS .eg8g 16 I ； 14~2aic ： I "*a_l4urq8 
/B 一 - 

け 9) I ： 8rl：I 
/C 

(t9) q7u+32r8ggg8q6gq8 が 8eq6d8.u-16q7dd u+16 が g8q8a8gg&g4r4 
(t9) q7u-8 rSggggggfSedSu-8ddq8ue& ed4..r2 


635 ： 

636 ： 

637 ； 

638 ： 

b4 

639 ： 

640: 

b4 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 
or4 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 
cr4 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 


(t9) q7u+24r82g2 が qSgfSedS.u-8q7dd u+8g6 が a8u_8g2 左が r4 
(t9) u-»-16r8gg£g8gg8g8q8fg8a& q7a4&| ： 3~2ait ： I *'aq8a4b4 

/D 

(t9) I :-8 け ] q7ag8 が . u_l6ddu+l6aaaaaa8b u-16q8a8 .g4g4r4_u+l6 

(t9) — q7ag8g8.u-16eeu+16aaaaaa8 い Jb q8a4r4_a4b4 

(t9) — q7a がが . u-16d8u+16 が a8a8a ら u-16q8a8.gig4r4_u+16 

(t9) — qTagSgS u-16eeeu+16aaaaaa8q8b u—16a2r2 16u| 

/E - 

(t9) U+I6q6r8e8q7eg8f8.e8d8>u-16aau 牛 16 b8<dq8d&d4r2 

(t9 ) u+16q7.r8eeeg8f8. f8u+8a8a8 u+8q8 (bagi) 4g4r2 

(t9) u-I6q7r8eeeg8f8.e8d8>a8 b8<u-l6dq8d 左 d4r2 

(t9) u+16q7r8eeee8e8.e8de8. u+16r8ggg が g8.gSegS—16a& al 

(t9) r2_8a4b4 

/F(D') 

(t9 ) —q7a がが . u-16q6d8u+l6q7aa8a8a8b a8gq8 がが r4_b4 
it9) —q7ag8g8.u-16e8u+16a8a8aa8b& ba8.r4q8_a4b4 
(t9) —q7a がが . u-16d8u+l6a8a8aa8b& ba8g&g4r4_b4 
(t9) a がが u-16ee8u+16a8a8aaa ■*q8b8a24_ai_a& au 

/ u 967 p3 ee 44,127 q7 « 田 0 
(t9) u+32 —4 930 か 48 de 94,64 9k0 qS 
{t9) r8r32 

(t9) >a4.ab<c4.cc# d4.def4.fg a4 ， ab<c2> 

/G 

(t9) [k.sign -b,-ej 

(t9) I ： 7rl ： Ip3-16es7em70r4*a2.<c' 

(t9) 9p95rlrlrl.—8'<c2e-'« 田 0_24 
/I(t2 I と战刃巧じ） 

(t9) [k.sign -a,-b,-d,-ej-16 

け 9) r し .. •g<c»•a8<d»<»df» *ce'» *d8f'»fa'»f8a* 


•df • 


•d8f•.fa'»e!g* »f8a» 


a»’df■ 

が i: leb 0,1365• か， 
,e!g''fa''e'g* »fa» 
<c*&*a!8.<c*4 


が 


(t9) *a<d»»a8<d 

(t9) •a<d''g<c ， 

(t9) *a<d ， •fb い g<c*•a<d い g<c•* fb'•€ 

( が） »e8g» »>b<e* ， df ， •eSg' I : 'eg' ， fa ， 

(t9) ab0'gb» »fa*'df» »e••ce!••d!f 
(t9) «b-l 36510 •a!32<c ， &9b09in30'a!8. 

(t9) eb0,- 1365 em0'a!<c ， >> 

/J 

(t9) v7"4 u a20 «k-7 o4 p3 de 94.127 q8 rl6. 

(t9) [k.sign b-] 

(t9) q7rfffffffe8du-16c8.cc Uf8f8g8fq8f4f4r4 

(t9) q7r8ffffffe8dc8u-16ccq8d8 c8.r2.u 

(t9) q7rfffffffeedc8.u—16cc u+16f8f8g8fq8fif4r4 

U9) q7u+16- 8 r8fff び ff8f8df8u+16q8g& gl 

(t9) r2a4b!4 

/K 

(t9) [k.sign +f] 

(t9) ；| 

/ME,) 

(t9) U+I6q7r8e8eg8f8.e8d8>a8 b8<udq8d&d4r2 

(t9) U+I6q7r8e8eg8f8.U+I6a8a8a8 q8—8btt8g&_g4r2 

(t9) u-16q7r8eeeg8f8.e8d8>ua8 b8<dq8d&d4r2 

(19) U+I6q7r8eeee8e8.e8de8. u+16r8gg2g828.g8eg8—a& qSal 

(t9) r2a4b4 

/M{D*) 

(t9) ~8q7a8gg8 .u-16q6d8q7u+16a8q6a8q7aa8b aSgqS がが r4b8 .a 
(t9) qTagggS.u-16e8u+16a8aaaa8b q8a4r4_a4b4"[d.s.] 

{t9) [coda]b8q8a4.b4a4 一 

(t9) I:q7ag8 が 24r4Iq8b4:Ir8u-l6e8u+16 

(t9) <c4cd8c&c4r8>aa< dd8d8d8e8d8.I : qSdS.cq? 

(t9) o>b8q8bt|b4r4<:I>b2. rlrl 


/Drums Bass 
/ [Setting] 

(tl0) vl2 o2 q7116 91 eulllrl 


/[Intro1 
(tl0) 

/AB 
(tl0) 

/C 

(tlO) 
(tl0) 

/D 

(tl0) 


/L 

(tlO) 

(tl0) 


(tl0) 

/N 

(tl0) 

(tl0) 

(tl0) 


I7rl ： |r4 
16rl：I 


I : c4r8.cc8c8r4Ic4r8ccr8c8r4 : I 
c4r8ccrcrcr4 : Ic8.crc8.c4r4 


: I : c4r4o8c8r4 |c4r8.cc8c8r4 : I| I:c8.cr4:I:|c8.cr4ccr 


/E 

(tl0) I : 4c4r4c8c8r4 c4|r8.cc8 已 8r4;Ir4c8.c 32032 r4 
(t10) c4r8c8r8.c 32032 r4 c8c8r4c4r4 
/F 

(t10) I : c4r4c8c8r4 I c4r8.cc8c8r4:|c8.c で 4c8ccr4 
(tl0) I : c4r4c8c8r4 c4r8.cc8c8r4 : j 

(t10) c4r8.cc8o8r4 

け 10! o4r4c8c8r4 o8ccr4c4r4 
/G 

(tl0) I : 4c4r4c8c8r4 I c4r8.cc8c8r4 : |c8.cr4c8.c32c32r4 
/H 

(tl0) 

/I 

Itl0) 

/J 

Itl0) 

/D ヲコヒ 

(tl0) 


c4r4c8c8r4 c4r8 . 已 |c8c8r4:|c8.crcrc 
3c4r4c8c8r4 I c4r8.cr8r8r4 ： Ic8.cr4c4r4 
7rl：I I ： 4c4r4；| 

I : c4r4c8c8r4 |c4r8.cc8c8r4 : I I | : c8.cr4:| : Ic8.cr4ccr 


: c4r 40808 r4 c4Ir8.cc8c8r4:|r8.cc8.crcrc 
: c4r4c8c8r4 |c4r8.cc8c8r4:Ic8.cr4c8.c32c32r4 
(t10) c4r8c8r8.c32c32r4 c4r4c4r4 
/M 

(110) 1:1 : c4r4c8c8r4|c4r8.cc8c8r4:I I I : c8.cr4:I : I 
(t10) I:c8.cr4c8.c32c32r4 | 

Itl0) c4r4c8o8r4 c4r8.co8c8r4 c4r4c8ccr4 


:c4r4c8c8r4I c4r8,cc8c8r4 : Ic8.cr4c4r4 

: c4r4c8c8r4 c4r8.cc8c8r4 c4r4I : 3c8.cr4 : I 
:3c4r4c8c8r4:I c8.cr4ccrcrcrc 
: c4r 40808 r41c4r8.cc8c8r4:Ic8.cr4ccrcr4 


► PICT パズルがいいですね。鉛巧を化うとホが真っ战，間ぶって消しゴムを化うとさらじ 
Oh!X 1995.9. なつ黒でわけがわからな < なるので，これはコンビュータ向きのパズルだと思います。あ 

とは雑誌の問越を入力したら絵が化てくる，自動が法かな。ちえてみると，思;外と附贷 J く 
さいが……。 巧み巧明 (28) 巧わ 1 U 巧 
















c#8| ： 31d#8:I 
;3c#8|:I5d#8:I : I 
c#8| : 12d#8;|r4.¥6 
I:c#8|:15d#8:I I 
I : c が I;7 d#8 ： I ： I：I 
c#8|：7 d#8：I 
が 8|;4 d#8 ： |r4.：I 


/Drums To 田 
/[Setting] 

(tl2) o2 q7116 @ul27rl 


/ [Intro1 


(tl2) 

/AB 
{tl2) 

/C 

(tl2) 

/D 

け 12) 

{tl2) 

/E 

{112) I : I4r4ci4 : I r4d8rdrdr8ddrd r4d8r4 .ddrd 
{t12) r4ddrd{rddddd}4{aaafff}4 
/F 

： 6r4d4 : I r4d8 で drdrSddrd 
:5r4d4：I r4dr8d 

: 6r4d4 : I r4 过 8rd(rddd<cc>)4{aaafff)4 


(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

/G 

(tl2) 

/H 

(tl2) 

/I 

(tl2) 

/J 

(tl2) 


(tl2) 
(tl2) 
/L 

(tl2) 

(tl2) 


(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

(tl2) 

/N 

{tl2) 
(tl2) 
け 12) 
(tl2) 
(tl2) 
(tl2) 


: 17rl:|r4 


;7r2.d4:I r4dr8drdu-32<c8>u+16aauff 


:6r4d4 : I r4d8rdrdr8ddrd 
： 6r4d4 : I r4d8rdr4d4 


: 14r4d4 : I r4 过 8 rdrdrSddrd 
： 7r4d4 : I rdr8d8r8 


: I0r4d4：I r4d8rdr2 


： 7rl：I I ： r4 . iff ： I r2 {raaaaa} 4 { <cc>aaf f) 4 


： 6r4d4 : I r4d8 rdrdrSddrd 
： 6r4d4 : I r4d8rdr4d4 


:7r4d4：I rdrSdSrS 
I:6r4d4 : I r4d8rdrdrSddrd 
(t12) r4d4r4ddrd r8<cc>aara(rddddd)4(aaafff}4 
/M 

1:1;6r4d4:|r4d8rd|rdraddrd 
: 5r4d4 : Ir4d8rd r4ddrdrdr8ddrd 
: 4r4d4 : Ir4d8rdr4d8rd rdrSddrdrdrSddrd 
: I{rd<cc>dd}4{ddaaff}4 


： I:5 r4d4 : I rdrSddr 过 r4d4rdr8ddrd 
I : 14r4d4 : I r4d8rdr4ddrd 

1:4 r4d4 : I r4d8rdrdrSddrd r4ddrd{rd<cccc>aaafff|2¥6 
r4d4r4d4 r4d8rdr4d 过 rd I : r4d8rdrdr8ddrd:I 
r4d4r4d4 r4d8rd 

1:3 r4d4:1 r4d8rd{r 过 ddddaaafff)2:I 


(P) 


801 

802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 

819 

820 
821 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 

840 

841 

842 

843 

844 

845 

846 

847 

848 

849 

850 

851 

852 

853 

854 

855 

856 

857 

858 

859 

860 


3:00008730 00000000 
7:00008730 00000000 
11:00008730 00000000 


4:00008730 00000000 
8:00008730 00000000 
12:00008730 00000000 


曰本音楽著作権協会（出)許諾第9571 078-501 号 


(t5)@ra @q0 ®gl2db0@p64e 50@vl27@u85 o29k0 /bass 

/- - - - 

(tl) 

r ys 63,301 y$62,S21 yS06,S4a 
t 841169 dl I : I:3ul05b>u75b<ul00aul05b>u75b：I 
ul05<<d>u75e<ul05c>u75a 9d0edl | : ul05bu73cul00aul05bu73ec ： 


ddOddl 


37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 
dl 


ul05g>u75a<ul05f+g>u75b<ul05f+e>u75a<ul05d>u75b< ddOddl : | 

/- [A] 

>I : 3u95b>u72b<u90ab>u72b：| 

u95<<d>u75e<u90c>u75a edOQdl I : u95bu72cu90abu72ec ： I 
@d0edl u95g>u75a<u90f+g>u75b<u90f+e>u75a<u90d>u75b< ®d06dl 
I:3u9Ob>u75b<u90ab>u75b:I 

ul00<<d>u78e<u90c>u78a 9d0@dl I : u90bu75cu90abu75ec ： I 
@d0@dl ulO0g>u74a<u95f+g>u75b<u95f+e8.d8. QdOedl 
/ — — — — — [B1 

u 9018.04 'c が 'ceg* *f+d>b'»f+d>b*|;4 ， e>bg，：1 
•ceg*'ceg,'df+a,'df+a*I;4'egb,:I 
•ce<c' * ceb' ， df+a，'dg' I : 4 ' が >b • •• | 

•cegi'ceg*'df+a,'df+a ， 

1169 dl <I:3ul00b>u77b<ul00ab>u77b:I 

ulO0<<d>u78e<ul00c>u78a ddOddl | : ul00bu77culOCabu77ec：I 
«d0edl ul00g>u77a<ul00f+g>u77b<ul00f+e>u77a<ul00d>u77b ed0® 


54: / . . [C] 

55: I ： 3u90b>u75b<u90abu75e>b:I 

56: u90<<d>u78ge<u90c>u78ae QdOSdl I : u90bu75cu90abu75ec ： I 
57: edOQdl u90 い u73a<u92f+g>u76b<u90f+ ， e>ba ， u75du90ef ♦れ edOSdl 
58: I:3u90b>u7 5b<u90abu7 5e>b：I 

59 ： u90<<d>u78ge<u90c>u78ae Qd0@dl I:u90bu75cu90abu75ec: I 


Oh!X LIVE in ’95 73 


741 
¥6 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 


(tl0) c4r4c8c8r4 c4r8.cc8c8r4 I : c4r4c8.c32c32r4 |c8,cr4c4r4 

(tl0) c4r4c8c8r4 c8.cr4ccrc32c32r4：| c8ccrc8.c8.o32c32r4 
(tl0) c4r4c8c8r4 c8.cr4ccrc 32032 rcrc 
(tl0) c4 で 4c8c8r4 c8ccr4c4r4 : | 


/Drums H.H 
/ [Setting 1 

(tin o2 q7 116 «u67rl 
/ [Intro] 

(til)1 ： 17rl:|r4 
MB 

(til)I : 15rl:|r2 f#a#f#f#f#f#a#8 
/C 

(til) <c#8>| ： 31f#8：I 

(til) <c#8>| ： 23f#8：I <c#8>f#8r<c#8>rr2 
(til)< 

/D 

(til) c#8| ： 15d#8:I 

(til) c#8| ： 10d#8：I d#rd#rd#8r8d#r 

(til) c#8| ： 15d#8:I 

(til) c#8| ： 10d#8：I d#rd#8d#8c#8d#8 

/E 

(til) c#8|:47d#8: I 
(til) c#8| : I0d#8:I d#rd#rd#8r8d#r 
(til) c#4d#8c#8r8d#8r8d#r 
{til) c#8d#8c#rd#rd#r4.. 

/F 

(til)I:c#8| : 15d«8:I I 

(til) c#8| : 10d#8:|d#rd#rd#8r8d#r：| 

(til) c#8|:5d#8:|r>a#f#<r 

(til) c#8|:15d#8：I 

(til) c#8| ： 9d#8:I c#8d#rd#r8.r4 

/G 

(til) c#8| ： 31d#8:I 

(til) c#8| ： 26d#8:|d#rc#rd#8c#rd#r 

/H 

(til) c#8|:31d#8；I 
tl 

(til) c#8|;3ld#8:I 

(til) c#8| ： 7d#8：I c#8d#8c#8d#rc#8d#d#a#4 
/J 

(til)I:7rl：I 1 ： 4c#4r4:1 

/D ヲ 3 ヒ •一 

(til) c#8| ； 26d#8:1 d#rd#rcl#8r8d#r 
(til) c#8| : I5d#8:I 

(til) c#8| : I0d#8;I d#rd#8d#8c#8d#8 
ル 

(til)I:4c#8| : 15d#8 ： I : I 
(til) c#8d#8c#8c#8|;4d#8;I 
(til)I : c#8r4.:I 
/M 

(til)I : c#8| ： 31d#8：iI 
(til)I : c#8i ： 15d#8:I:I:I 
(til) c#8| ： 15d#8:I 
(til) c#8| ： lld#8:|d#8r4. 

/N 

(til)1 : c#8r. 15d#8 ； I 

(til) c#8|:10 过 #8:|d#d#|:4d#8:I 


リスト B SAY AN 丫 THING 用カウンタ表示 


1:00006330 00000000 
5:00005730 00000000 
9:00006342 00000000 


2:00006330 00000000 
6 :00008 D30 00000000 
10:00008730 00000000 


リスト7 WAIT FOR SLEEP 


:: = = === = 三 WAIT_FOR_SLEEP. ZMS == = = = = = = = = 


by 


Wait for sleep 
Kevin Moore 


.comment 
(i) 

(bl) 


Wait for sleep 


(ml,3000Mamidil,1) 
(m 2,3000 )(amidi1,2) 
(m 3,7000 )(amidi2.3) 

(m4,6000)(a 田 idi3,4) 

(m 5,3000 )(amidi4,5) 


.roiand_exclusive 16,66 け 40,00,$7F,00) 

.sc55_chorus(2,0,30} 

•8c55_reverb(3,3,0,30,80) 

•ac55 V reserve 310{7•7, 占 •3,1,0•0•0•0,0•0,0•0,0•0•0} 

/. . . . . . . . 

( 〇 84) 

(tl)Si341 ,$10.$42 @e20,5 
(t2) 9i$41.S10,S42 «e20,5 
U3) 91241,$10,$42 «e 45,60 
(t4) di$41,$10,$42 «e 50,30 
U5) 91341 .$10, S42 «e 45,60 

Ul)9m 9q0 ®gl2«b0®p64@ ievl27 o5®k0 /piano 

(t2)«m Qq0 ®gl29b0®p64@ ievl27®u80 o3®k0 /piano 
(t3)9m «q0 か 129b0@p64® 50«vl27Qu65 o3Qk0 /strings 
(t4)Sm ®q0 9gl2@b0Sp64®l0l9v 95«u95 o3®k0 /vocal 


WAIT FOR SLEEP by james Labrie, Kevin Moore, John Myung, John Petrucci 
Michael Portnoy 

似 1993 by OCTA MUSIC, INC. All rights reserved. Used by permission. 

Rights for Japan administered by 

WARNER/CHAPPELL MUSIC, JAPAN K.K. c/o NICHION, INC. 
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60: ddOddl u90g>u73a<u92f+g>u76b<u90f+e8.d8. 9d0«dl 
61: /- [D1 

62: t8518.04*ceg''ceg*'f+d>b'*f+d>b'| ； 4*e>bg'；| 

63: 'ceg''ceg*'df+a*'df+a,I : 4*egb* : | 

64 ： •ce<c' *ceb' 'df+a ， ，む ， I ;4 ， ge>b ，： | 

65 ： 'ceg ， 'ceg ，， df+a ， 'df+a' 

66 : 

67: t84116 e>u85e<u94de>u76ae 
68 : <u98e>u78e<ul02de>u78ae 
69: <ulO6e>u8Oe<ul09de>u82ae 
70; <ul13e>u82e<ul16de>u84ae 
71； /- [E] 

72 ： ul06<»d>af+4.•<ul20'af+dS ， ul10•gd8•ul00 ， f+d8* 

73: ul00|f+d8.*u93 ， def+8.»u83>egb<e8. 

74: u95>*egb 8 .■<d 8 .>>a 8 < 28 f +8 

75: u90'd>bg8.»u70>e8.u85<'d>b«8.•u70>e8.< 

76 ： 

77: ul00*d>af+4.'<ull5*af+ 8 'ulOS»gdS*ul00»f+d 8 » 

78: *f+d8.•u93*deg8.•u80r8e>b8. 

79: »df+a8.*u70>a8.<d8e8f+8'gb8.*e8.*gb8.*e8. 

80: u80'dgb8.*u70<d8.i d 8 >g 8 f +8 •ec> 22 .' 

81 ： u80*df+a8. ， u7O>a8.<*df+8,• 《 が * 'f+aS ，》 gb8.'eS .• か 8.'eS. 

82 ： u90»df+b4.•u95*f+b<d4.»•ea<c4••ul00<,df+4 ••• が 4•• ， f 化 4•• 

83 ： 

84 ： t81 edl 1 ： 3u95b>u78b<u97ab>u78b：I 

85: u93<<d>u78e<u96c>u78a ddOddl | : u95bu78cu90abu78ec：I 

86 ： ddOedl u95g>u77a<u90f+g>u77b<u90f+e>u77a<u9Od>u77b< ^0ddl 

87: I:3u95b>u77b<u90ab>u77b：I 

88 : u95<<d>u77e<u90c>u77a 9d06dl I:u95bu77cu90abu77ec:I 
89; edOedl u95g>u77a<u90f+ い u77b<u90edegb<df+& f+2. 9d0«dl 
90 ： o4»e>ba2.• 

91:/ . . 

92: (t2) 

93: r 116 I ： 3r4r ： Ir4|:3r4. ： |r4 
94 ； I ： 3e<d>b<e8>：I e 8 <e 8 
95; >cea4ce<d4 >>a<eab<def+gf+e 
96 ： / .[Al 

97: o2u95I:3e8.<ea>:I e4 Qd0Qdl 
98: c4.c4. a4.gd0®dl *b<b4* 

99: e2&e8 e 8 .<e4. 

100 ： c2.>a4.dd06dl b4. 

101 : [B 1 

102: a4.dd09dl b4.dd08dl e 8 .<e 8 .9d0ddl c4.dd0ddl > 

103 ： I : a4.«d09dl b4.@d09dl <e4.ddOddl c4.8d09dl >；| 

104 ： a4.dd0«dl b4.«d09dl 
105: u80<I:3e<d>b<e8>: I e 8 <e 8 
106 : >cea4ce<d4 >>a<eab<def+gf+e 
107: /- [CJ 

108 : u95o2e8. <e 8 . r4 ， >e 8 . <e 8 . パ， 

109: >c 8 .<c 8 .>r4. a4.b4. 

110 ： o2e8 . <e 8 . r4 . >e 8 . <e 8 . パ . 

III; >c 8 .<c 8 .>r4. a4.b4. 

112 ： /- [D] 

113 ： |:3a4.0d0«dl b4.9d09dl <e4.dd0ddl c4.«d0ddl >：| 

114: a4.9d09dl b4.dd0ddl e4.r4•e4.r4.9d0ddl 
115; [E] 

116 ： u95,d<d4'A'd<cr <d&d い QdQddl 'c<c4.•c4.edOedl 

117: > *a<a2.'9d0ddl <•e<e2.'ddOddl 

118 ： > *b<b4 *4*b<b' <b&b4 . >acl0«dl * a<a4 . 'a4 .ddOddl 

119 ： <<'d<d2.»«d0®dl •c<c4.*c4.ddesdl 

120 : 'd<d 2 ,i«d 0 «dl *c<c 2 ,*ed 0 adl 

121 : *d<d 2 .»«d 0 «dl •e<e 2 .*ed 0 @dl 

122 ； >'b<b 2 .»ed 0 Qdl <•c<c 2 .*r 2 .Qdeedl 

123: 

124; u70|:3e<d>b<e8>:| e 8 <e 8 
125: >cea4ce<d4 >>a<eab<def+gf+e 

126 ： >I:3e<d>b<e8> : | e 8 <e 8 

127 : >cea4ce<d4 >>a<et-5at-5b<dt-l0ef+t-l5gb<t—I5dt-15f+t+15b& b 
2 . 

128 ： o 2 *eb 2 .» 

129: /- strings ----- 

130 ： U3) 

131: r y$63,$0l y が 2,$2l y$06,$30 
132 ： yS62.$66 yS06,$5l 
133 ： yS62,$21 パ 06,S30 
134 ： パ 62 • が 4 y*06,$70 
135: y$62,$63 y$06,$55 

136：116 I:3 ， be>b4 ， &'be>bi&:I *be>b4'4 yS 06,844 
137 ； |:'bec4.'&;| •gc>a4•••f+d>a4• 
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I ： 3'be>b4»&'be>b»t ： I *be>b4'4. | :* bec4. »&： I •gc>a4. ' •f+d>a4* 
/ .[A] 

> I ;3 ， be>b4 ， &,be>b,&: I »be>b4' | : »bec4. 'ic ： | 'gc>a4. * »ad>a4' 

I :3'be>b4*i*be>b*& ： 1•be>b4 • 左 - 1 : •bec4. •&; I •gc>a4. • • いむ江 *. • 
/- [B1 

•ceg4.I■df+a4.I'egb4.••cegb4.• 

/•eg<c4•••df+a4.••egb4. *' cegb4•, 

>*a<ega<c4. I 'b け +ab<d4 ' egb4 . • •cegb4.' 

/*eg<c4. » ' f+a<cU. • •gb<e2. • ^ce が .' »df+a4. * 

■cg<oe4.* I>b<f+a<d4.••egb<e4.••cg<ce4.• •ceg4.* * df+a4.' 

<1 :3'be>be4*i*be>be*«t ： 1•be>be4，& I ; • bec>e4 . ，左 ； I 
•go>a4.••f+d>a4' 

/- [CJ 

>I;4'be>b4.•&:I I:•bee4.•&:1•gc>a4.••f+d>a4.* 

I ： 4*be>b4.•&:I I:*bec4.*4：I •gc>a4.'•f+d>a4.• 

•oe が .* *df+a4.»•egb2.• *eg<o4.»•df+a4.' ， e か 2.• 

,g<ce4. • latcif+A. • ,gb<e2. * ,g<ce4. , 'aCdf+A. * 

•b<e2.•&,b<e2.• 

/ .[E] 

o4'd>af+4.•<a8g8f+8f+8.»e>bg8.•4*e>bg4.* 

> ， dgb8.••gb<d8.•& ， gb<d4.•> ， ^ わく〇 ^ .••gb<d4.• 
o4»d>af+4.»<a8g8f+8f+8.•e>bg8.*i'e>bg4.* 

>'df 化 2.'•« か 2.•'egbS.••gb<d8.• 

*gb<d8 • がけ 8 

'e>8b2.■a4.f+8g8a8'egb2.' 

か 70 'df+M • • ， f+b<d4 . »«u75 

<,ce4. 't-3'df+4. »t-3'eg4.*t-2»f+a4. 'tSS か i6 3 

o5I:3•be>be4•&*be>be ，&: I •be>be4，& |:•bec>e4.*4:| 

'gc>a4.* ' f+d>a4 * 

I:3>be>be4•&'be>be'&:I •be>be4，& I : 'bec>e4.'I 'gc>a4.* 
y$62.$68 y$06,S68 

yS62,$66 y$06, が a*f+e>baf+4.f+e>baf+2.• 

>*e>bae2 ， 


け 4) 

r y$63.S01 y$62,$64 y$06,s55 
y が 2 • が 9 y$06,$55 /depth 

7$62,S0a パ 06,355 /delay 

116 I : I ： 3r4r ； |r4| ： 3r4.:Ir4：| 

Aj 

r4rb8bbabee4.r r4.b8ab8ag4.r4 
r4rb8bbabee4.r r4.b8abaag4. で 4. 

/ .[B] 

が 2 が af+8ee8de8def+g4r8. 
ggg が f+8•eede4r8.r4 . 
gggg が f+8ee8de8def+g4r8. 
g8.g8f+f+8ee8d e8r8. 

I : r4r ： I r4 I ： 3r4 • : | r4 

(C] 

r4. b4bb ら 8ag8 がが f+e8e& 
e8r4I:3r4. : I 

r4.b8bb8b&b8a が g4g8f+e8f+ 
ge&e4r4.g8f+e8f+&f+8.r8. 

/- [D1 

g8.g8f■feSd&dSd 包 4 • で 4 . 

b8a が f+&f+8ga8b&b4.r4. 
b8bb8<d & (d>b32) & <d.>bb8b<d8ee8e&e8.r8. 
>b8ag8f+4f+8ed8e 左 e4.| ： 3r4. ： I 
/- [El 

«ulO0r4.<d8>b8<d8d8e4r4. 

d8ddad&d8>g8f+8e4.r4. 

r4.<d8>b8<d8ci8e4r4. 

>a4.f+8g8a8b4.r4• 
b8<dd8d&d8>g8f+8e4.r4. 
a4.f+ 828 a 8 b 4 .r4. 
b8<dd8did8>b<d8.e4.r4. 

bass - - 

(tS) 

r 116 I ： 4|;3r4r ： |r4| ： 3r4. ： |r4；l 
1 ： l8r2. : I 

I ： 3r4r ： Ir4| ： 3r4. ： |r4 

1:8 パ .； I I :6r2. ； |r8 

12.ba<dcdc>*d<d*'e<e * b<c4c 


(P) 


リスト曰 WAIT F 日 R SLEE 戶用カウンタ表示 

1 ： 000024E4 00000000 2 ： 000024E4 00000000 3 ： 000024B4 00000000 4 ： 00001F44 00000000 

5 ： 00001FD4 00000000 
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1 : vl2c2d4>b4 <cl c2d4>b4 <o2>vllb2 
Ivl2a2vllf4vl2b4 <c2>vl1 が vl2b4 
<dl4c4>b4vl la4 vl2<c2>b2 : 1 
vlIa2a4b4 vl2<c2e4>vllg4 vl2a2vllg4vl0d4 e 1 

o4 

1:1:cgeg cafa I : cgeg:i : | 

I : dafa：I I:cge2:I 
Idafa dgfg egfg >b<fef : 1 
dafa dbgb a2g4d»47 e*384 


I:|:e4g4f4 过 4 e2.cd e4g4a-gf4 e2.fg 

Ia4afd4ef g4gec4de f4e4d4c4 e4.{dc}d4cd:| 
a4.aa4bb+ ge4<c4>(ge}c4 d4a4g4de |c2.cd:| 
が 384 


cd 

I : I : e4g4f4d4 e2.cd e4g4a-gf4 e2 . fg 

Ia4afd4ef g4gec4de f4e4d4c4 e4.Idc)d4cd:I 
a4.aa4bb+ ge4<c4>{ge}c4 d4a4g4de |c2.cd:| 
0*384 


vl0g4 

I : v9c2.vllg4 vl0gl v9c2.vllg4 vl0gl 
Iv9d2vl0d4g4 v9e2vl0e4dv9e d4vl0c4g4f4 
vl0g2g4vllg4:I 

v9f2f4f4 g2<c4>e4 f2d4>b4 <cl 
o3 

I : I : cgeg cafa | : cgeg：|:| ， 

I : dafa：I I : cgeg:| ’ 

Idafa dgfg egfg >b< fef:1 
dafa dbgb f2d4>b4< c*384 


(t4) Idafa dgfg egfg >b<fef : I 
(t4) dafa dbgb a2g4 か 47 e«384 


(t5) «lv 90418 p29q2 <Sk-4 r»49 
(t5) vl0g4 

(t5) I : v9c2.vllg4 vlOgl v9o2.vllg4 vlCgl 
(t5) Iv9d2vl0d4g4 v9e2vl0e4dv9e d4vl0c4g4f4 
(t5 ) vl0g2s4vl 1 が ：1 
(tS) v9f2f4f4 が <c4>e4 f2d4>b4 <cl 


U3) dlv 90518 pl«q2 9k4 r*47 
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(tl) Ia4afd4ef s4gec4 过 e f4e4d4c4 e4.{ 过 c}d4cd:| 

(tl) a4.aa4bb+ ge4<o4>{ge)c4 t-1 过 4t-la4t-lg4t-Idt-le 
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リス hi 日告白用カウンタ表示 

1:00001920 00000000 2:00001920 00000000 3 ： 000019DE 00000000 4 ： 000019DE 00000000 

5 ： 000019E1 00000000 6 ： 000019E1 00000000 7 ： 0000192F 00000000 


ロンドンの雲き 

観光で 15 年ぶりにイギリス，ロンドンを訪れ 
た。その普住んでぃたことがあるのだが，あの 
保守的な国がずぃぶんとお代化されてぃたのに 
驚ぃた。地下鉄のホームじは電光褐示おがあっ 
たし エス カレータも木製からステンレス製じな 
ってぃた。しかしゲームセンターは並んでぃる 
ものは新しぃものばかりピが露囲気の暗さとメ 
ンテの悪さは音のままどった。また，昔ながら 
のスロットマシンやコイン落とし，ピン ボール 
の設茜を数のほうが圧倒的にビデオゲームを上 
回っており，国民性の違ぃを物語ってぃた。も 
っともスロットマシンやコイン落としなどのコ 
イン系ゲームはすべて現金が直接出てくるので 
もっともインカムのをぃをとぃえる。設茜台数 
が多ぃのも納得のぃくところではある力《（ちな 
みにビデオゲームはIプレイ £0.5 二約75円で 
吿ジュースもだぃたぃこの値段）。 

とはぃえ，バーチャファイター 2(SEGA), ス 
トゼロ （CAPCOM, 海外名: STREET 円 GHTER A い ha), 
THE KING OF FIGHTERS '95 (SNK), Killer Ins 
tinct (任天堂）などの対戟格闢ゲームはやはり人 
巧がありロンドン子が大勢群がってぃた。 

巧戦台 in London 

まず，巧戦台は日本でメジャーな向かぃ合う 
タイプはほとんどなぃのが印象的だった。隣同 
±じ座ってプレイするタイプがま流なのだ。皆， 
巧軽に 「May I join in?j と声をかけ 「Sure!」 
の答えを閒ぃてまし入してぃく。そして勝負がつ 


( i が 

「勝負はこれからだ J 

▲ 


くと日本じゃ変人扱いされるほどのオーバーア 
クシヨンで自みをアピールする。 

店員が怠巧なのか，ほとんどのゲームじイン 
スト（觀明）力ードが貼られてない。ボタンやレ 
バーの調子が悪い。このぶは15年前と変わらな 
かった。 Leicester Square のある場所では小キ 
ックと中パンチしか利かないスト Alpha 台で現 
地人が対戦で盛り上がっており，西洋人の一面 
を垣間見た気がした。う一む，大雑把。 

さて私も7/28現在日本でも出たばかりの SNK , 
KOF'95 のまし入台に挑戦してみることじした。場 
所はロンドンの最中'。部 Piccadilly Circus だ。私 
自身プレイするのは数回目だが同'94は相当や 
り込んだのでそれなりじ腕に党えはあった。相 
手はちょっと顆ヒゲを生やした陽巧な黒人。ど 
うせレバーをガチャガチャやってわめくだけた‘ 
ろう，日本人ゲーマーの腕前をとくとごおあれ 
……ありゃりゃ，結果は惨敗。巧手の黒人は確 
かじ才ーバーアクシヨンでプレイしてはいるが, 
その操作は正確無比。いわゆるキャンセル連続 
ワザをバシバシ使い，フェイントなども繊リ交 
ぜたりして小巧，日本の名人級なのだ。そのあ 
と別の白人靑年にも挑戦したが同様にうまく， 
結局職つことができなかった。 

現地人じいくつかの質問をぶつけてみた。 


「なぜここ （Picca 出 lly Circus) の連中はレベル 
が高いの？ Leicester Square では結構みんな大 
雑把なようだったけれど J 
「ここはロンドン で一 番 ゲーム 巧きが集まると 
ころた'からさ。新作も一を早く入荷するしね」 
(ほぼ日本と同時に発売されるらしい） 

「日本の Amusement Space ではすベての台じ説 
明が付けられているのだけど，なぜロンドンで 
は説明力ードがないのじみんな上手なの？ J 
「みんな独自の情報ネットワークを持っている 
のさ。大学生はインターネットとかね。でも一 
番みんながやっているのは日本のゲーム巧略本 
を買ってきて見ていることピね」 

確かにロンドンでは日本の本/雑誌を売る本 
屋がいくつかある。 St. Paul’s 寺院の豪じある 
店は私が住んでいたときからあった。どうやら 
こちらのゲーマーはこういうお店で巧略木を買 
っているらしいのピ。なるほど日本語が読めな 
くても写奧や因が多い「ゲーメ スト」 などなら 
ば確かに眺めるだけで内容がわかるかもしれな 
い。なわ，現地ではパソコン雑誌はかなり種類 
があるがゲーム.攻略雑誌はほとんどない。ファ 
ミコン系ならばかしはあるようだが，アーヶ ー 
ドゲームの巧略というような記事にありつくじ 
は日本の雑誌を見るしかないというが況らしい。 
「みんなこういうゲームが日本製だっていうこ 
とは知っているのかな J 

「もちろんさ。だから ロンドン 中でいちばん日 
本人が親切じされるのは Amusement Space か 
らしれないね(笑) J (気が向けば続く） 
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(善)のグーム S ユージックで八ヒンチヨ 

西川善司 



今巧はな休みスペシャルってことで2ぺ 
ージだ。次世化機（むう登場しているんだか 
ら新化化機とでもいうべき力，？）が猪売さ 
れてから，娘近またにわかにゲームミュー 
ジックが师なくなりだした。さぁ今巧はを 
の次'世化機用からいってみよう。 

♦アークザラッド 
——オリジナルダームサントラ—— 

CD : ARCJ 12 2,800円（税込み） 

アンティノスレコード 発売中 

Play Station 傳望の本恪 ロールプレイン 
グとして登場したこのゲーム，売上本数は 
かなりのヒットを記録したが，内容にがす 
る評倾については，世間は意外に敝しかっ 
たようだ。 BGM に I 刻しては T - SQUARE の 
を藤まさひろがネ旦当，しかも初挑戦という 
ことでゲーム能売前より話题となっていた 
が、 はたしてをのデキやいかに？ 

オープニングソングは主題のはっきりし 
た映 I 叫-咨楽調交響1111。ブラスが刻むリズミ 
カルなフレーズじ乘って「インディ•ジョ 
—ンズ」を思わせる勇ましい旋律が走る。 
なかなかかっ こいい ぞ一と聞いているうち 
にオーケストラ曲が感動のうちに終わる。 
しあ t はエンディング曲まですべてモロ 
T - SQUARE フュージョンが延々と続く。 

まるでこれではゲームミュージックとい 
うよりは T - SQUARE のアルバムではない 
か一とライナーノートに目をやる。が框力 M こ 
作曲はを曲女:藤まさひろだが，オーケスト 
ラ調のものは U 本映画音楽で著名な奥糜一 
がアレンジをが I 当している。をして一方， 
T - SQL 7 A 民 E キーボードの和泉を隆がアレ 
ンジを姐'当している曲はすべて T - SQ サウ 
ンドになっているようだ。オーケストラ曲 



ダライアス外伝 


は演奏をロイヤルフイル ハーモーニーオー 

ケスト ラが祖当。 をれじや 「 T - SQ 」 サウン 
ドのほうは？と见てみるとベース須藤満 
とドラム則れ裕之，サックス本多雅人…… 
まるご tT - SQUA 民 E のメンバー……。 

ゲームを まったく知らない，または ゲー 
ムミ ユージ ックを I 巧]かない 人で も フユー ジ 
ョンが好きなら満足できる内容 t 断言でき 
る（これってほめてることになるのかな）。 

• ゎすすめ度 10 

参モータートウーングランプリ 
——オリジナルゲームサントラ—— 

CD : ARCJ 16 2,000円（税込み） 

アンテイノスレコード 発売中 

昨年末に飛び 化した SCE 発売の PS 用コ 
ミカルカーレーシングゲーム「モータート 
ウーングランプリ」 の オリジナルサントラ 
アルノ《ム。 戸田誠ち] と 永田英哉作曲の元気 
一がの サウンドが 自白 押し。 

戸田誠司の1111はメイン テーマ^トウー ン 
アイランドの曲がいい。特に後者は，パ、ン 
ジョーの高速バックアルペジオとブラス隊 
の緊張感のある旋律がレースゲームならで 
はの スピー ド感を目援し化している。 

永田英哉はもはや X 68000 ユーザーでは知 
らない人がいないというほどの有名なゲー 
ムミ ユージシャン。か阳氏の曲の中では特 
に才ーケ ストラ 調の ガリバーハウスコース 
の曲がいい。チャ イコフスキー 「白鳥の湖」 
(4 羽の白鳥の踊り）を巧彿とさせるバスー 
ンの伴奏に才ーボエの旋律 t いう構成から， 
徐々にさまざまな楽器たちが演奏に参加し 
てくる展開は音楽的に大変索峭らしい。 

2曲ほど束京パフオーマンスドールの八 
木り：!麻衣という女の子が音痴な歌を披鱗し 
てくれる力 S '， まあこれは我‘峻しよう力、。 

-ゎすすめ度 9 

•エアーコン バッ ト22 

VHS : VIVL -149 4,900円（税込み） 

LD : VILL -103 4,900円（税込み） 

ビクターエンタテインメント 発売中 

ナムコの 誇る システムスーパー22の 最新 
CG 性能を駆使して， よりリアルな 空中臘が 
楽しめる ようになった「エアーコンバッ 
卜」 の統編 「エアーコンバット22」。 今回を 
の映像をすベて収録したビデオ /LD が発売 
となった。 


僚機の配備，対地攻撃ゃが艦船攻撃など 
の作戦の容の多彩化……ゲーム内容的に杉 
前作と比べて蠻富になり，したがってをの 
映像もより魅力あるものになっている。 

見所はもちろんをの迫力あるドッグファ 
イトなのだが，システムスーパー22が作り 
出すをのリアルな映像全体に目を配って見 
ていただきたい。山岳の岩肌ゃ田闆地帯の 
地形がかなり遠方まで見え，さらに遠方に 
斤けば行くほど霞がかって見えている。を 
れら地形が通か下方をゆっくりと後ろへ流 
れていき，をして自機の旋回によってさま 
ざまな様相を見せる。フライトシミュレー 
夕の醋酬味が満喫できるこのビデオ，ゲー 
ムファンならず!：も一見の価値あり。 

ひとつ気になった点。私はこの エアーコ 
ンバット22は空中臘ゲームというこ t で， 
敵をロックオンーミサイノレ発射ーズガーン 
^いう図式を期待して見ていたのだが，ビ 
デオ中のゲームプレイヤーは得点模ぎなの 
かなんなのか知らない力 S '， ほとんどミサイ 
ルを使わない。ゲーセンでゲームしてんじ 
ゃないんだからもうもよっと見るほうの立 
場になって映像作りをしてむらいたいらの 
だ。 

• ゎすすめ度 9 

•ダライアス外伝 

VHS : PCVP - 11702 4,800円（税込み） 

ポニーキヤニオン 8/け発売 

「レイフオース」に続く ZUNTATA 自ら 
プロデュースを手がけた映像作品 （?） が発 
売。前回の レイフ ォースでは女性型生態兵 
器の記惊を再生という設定で作られていた。 
今回はあまり「ダライアス外な」とは閒係 
のないドラマとダライアスのゲーム映傑を 
強引にシンクロさせて綴っている。 

ドラマのほうは二重人格の少女 i ： パソコ 
ンマニアの 精神科医師，をして少女になす 
るゲーム好き少年し謎の殺人鬼が登場し 
サイキックスリラー的なストーリーを見せ 
てくれる。しかしかなり意味不明にら力>力、 
わらず，ビデオの収録時間のかなりの部分 
を占めてゎり，これはちょっと贊否両論発 
をの兆し。ゲーム映像の収録時間の関係な 
のかはわからない力':，ビデオ後半では画面 
を4 つに 分割して 一度に 4ステージを紹介す 
るというのはチヨット…… ねえ。 


76 Oh!X 1995.9. 







(善)のゲー■ムミト-ジックでバビンチョ 


ダライアス外なの映像を紹介したかった 
のかドラマを見せたかったのか。ちよっ！： 
謎である。 

.ゎすすめ度 7 

•MIDI POWER Pro < ベストセレクション〉 
CD : K に A 7670 3,800円（税込み） 

キング レコー ド 発売中 

MIDI POWE 民シリーズといえばコナミ 
の嘘化のゲームミュージックを民 oland の 
GS 音源用にアレンジ，をして演奏して収録 
したモノ。しかし単なるアレンジパ'—ジョ 
ンいう位置がけで片づけられないのは， 
をの演奏のすべて力 3 '，1台のアマチュアで 
も使える機材で巧われている点だ。本シリ 
ーズはコンピユータミュージツクフアンの 
ゎ手本的な存在でもあるのだ。 

今回発売されたベストセレクションは， 
いままで5枚発売されている同シリーズか 
ら人気のある曲を選りすぐってまとめたも 
の。しかし普通のベストアルバムと大きく 
違うのはパッケージに1枚の FD がか属し 
ているところ。このべストセレクションに 
は収録に使われた演奏データ I :同一の演奏 
データがスタ ンダード MIDI フアイル （S 
MF ) として付録 FD にがめられているの 
だ。すなわち，手持ちのコンピュータの 
SMF プレイヤで CD と同じ演奏が生（ので 
自分の家の GS 音源で楽しめる L いうわけ 
だ。 

ちなみに FD は3.5インチ（1.441\4バイト 

フォーマット） なので X 68000 ユーザーは 自 
かのマシン環境でこれが利用できるかどう 
か，よく確かめてから臓入するこ t 。 

-ゎすすめ度 10 

•THE KING OF FIGHTERS *95 
CD : PCCB - 00187 1, 500円（税込み） 

ポニーキャニオン 8/19発売 

ま年嚴大のヒットを記録した対戦格剛ゲ 
—ム 「 THE KING OF FIGHTE 民 S ，94」の 
続編「~’95」力';1年ぶりに登場。 SNK 人気 
キャラ総登場の格闘ゲーム！：いうことで今 
年もヒットの予感が。をして早くもオリジ 
ナルサントラの発売が決定した。 

新キャラの追加のみならずステージが一 
新されたこともあって曲はほぼ全曲新曲。 
’94の t きのアンデイやアテナのテーマのよ 
うじ昔の曲をアレンジ，というパターンら 
予想に反して1曲もない（民のテーマはあ 
るけど）。ただし各キャラ（および登場ゲー 
ム）のイメージはをのまま受け継がれてい 


る。気じいった曲はトラック4の日本ステ 
ージのテーマ！：トラック12のアメリカステ 
—ジのテーマ。特に後者はバックのリダミ 
カルなカッテイングギターとオルガ ンコー 
ドにのせて狙ってんだか狙ってないんだか 
わからないアンニュイなサックスリードが 
ゎしゃれ。展關もいい。 

この CD を贯うと例によってボスや隠れ 
キャラの謎が解けるかも。だから SNK は荫 
売うまいって。 

-おすすめ度 7 

•サイバーボッツ 

- マ —ク"ードゲームトラック- 

CD : SRCL 3274 3,200円（税込み） 

ソニーレコード 発売中 

類似品が化滥する格關ゲームがに一石を 
投じるべく登場したロボットが戦格削ゲー 
ム「サイバーボッツ」。しかしフタを開けて 
みれば，操作系の一新やキャラごとのフイ 
ーチャーはあるものの，本質的にリュウや 
ケンがロボットに置き変わっただけのスト 
III : なんら変わらないものだった。 

しかし音楽はかなり個性的。同社の「ヴ 
アンノ タイア ハン タ ー 」ではデイスコや ダン 
スミュージックを基調とした曲作りがなさ 
れていた力;，今回の「サイバーボッツ」で 
は ハードロ ックを基調としているようでど 
の曲もアグレッシヴなギターサウンドを前 
面に押し化している。 L はいえ，ツ_バス 
でドキャドキャやっているクレージーな曲 
はなく，このあたりはゲームミュージック 
という枠に収まっているので安心 t いえる 
(り)。 

•ゎすすめ度 7 

♦ミュージックフロム「風の伝説ザナドウ」 
CD : K に A -1165 〜6 3,800円（税込み） 

キングレコード 8/23発売 

PC エンジン用の民 PG 「風の f 云説ザナド 



THE KING OF FIGHTERS *95 



MIDI POWER Pro 


ゥ」の CD 2 枚組のオリジナルサントラ+な。 
PSG 音源と CD - ROM 音源の2種類の音源で 
演奏される76曲もの楽曲がすべて収録され 
ている。うち5曲が今回の収録のためにさ 
らにアレンジされ追加収録されている。 

今回閒いたサンプルは CD - ROM 宵源の 
もののみなのだが，こちらはとにかく菜晴 
らしかった。全曲オーケストラ構:化で满奏 
されるが:大なアンサンブルはまさに感 if みも 
の。サウンド的にも昔楽的にも優れている。 

ところで，叙述的音楽という^のは大き 
く分けると2種類ある。ひとつは表現した 
いものがをこにありをの情景を音により効 
果音的に修飾するタイプのもの。をしても 
うひとつは，表現したいらのをのものをキ 
ヤンバスに絵の具を塗るように昔によって 
表現するタイプのものだ。をしてこの「風 
の〜」は後をのタイプ。ゲームにがする知 
識がまったくなくても，閒いているうもに 
物語，登場人物などの感情までが円とわか 
ってくるような写実的で视觉ネ中経に訴える 
内容だ。聞いている^どんどん引き込まれ 
ていく感じさえする。後者のタイプの辟弦 
楽を特に交嚮詩などといったりするが風の 
な説ザナドゥはまさにこれである。 

-わすすめ度 （ DISC 2 に脚して） 10 



風の伝説ザナドゥ 


( 善）のゲームミュージックでバビンチョ 77 




D 己 GA CG アニメーション講座 V 目 r .2.50 


(第27回) 


アマチュア CGA 現状論(後編） 

プロ ジ X クトチーム D6GA 今月は，先月じ 引き続き アマチュア CGA におけるテーマやストーリー 

かまたゆたか じついての私的な考察と，义々のアマチュア CGA 学会レポートとして, 

3 Dll 子遊®が苦手な人のための実験をお届けします。 


はじめに 

まずはじめに業務連絡でずが， CGA コンテストのビデ 
才の発をは，なんのトラブルもなく，終了いたしました。 
でが一，申しをんだのにまだ帰いていないという方がい 
らっしゃいましたら，振り込み用紙のコピーを添えて， 
ご連絡ください。 

さて，アマチュアの CGA 作品が発表されるようになっ 
て，もうすぐ 10 年力 s 経ち，技術は格段に進歩したものの， 
内容ら大きく向上しているといえるかは疑問でず。いま 
こを巧容，つまり テーマ やストーリーというものに つい 
て考える必要があるのではないでしよう力、。 

テー マや ストーリーは， どんな コンテストに わいても， 
審査に大きく影響する重要なポイントです。また，プロ 
の CGA 作家の場合， テーマ や ストーリーは，クライアン 
卜やデイレクターカミ勝手に決めてしまうことが多いのに 
がして， アマチュアは 自由です。まさに， アマチュアの 
特典といえます。 

8巧号では， CGA 作品を制作するうえで，テーマだと 
かオリジナリテイというこ t を考察してみました。今回 
も引き続きテーマについて考えるとともに，ストーリー 
の作り方についてよい方法を探ってみましよう。 CGA 作 
品を作りたいのはやまやまだ力ず，ストーリーを思いつか 
ないという方は参考にしてください。 



ホ斤者とドライバーのコミュニケーシヨン 


またコラムでは，久々のアマチュア CGA 学をのレポー 
卜 i ： して，新化化ゲーム機の登場でたくさん出現した3 
D ゲームに開する実験をお届けします。 

感動型テーマの原則 

8巧号では意見型のテーマを取り上げました。しかし 
藏見型のテーマは，あまりテーマをストレートに押し出 
しすぎると「歩巧者とドライパ'—のコミュニケーシヨン J 
(太旧敦司さん）のように，プレゼンテーシヨンになって 
しまいます。プレゼンテーシヨンが悪い^いうわけでは 
ありません力5'，アマチュア CGA の王道 t はいえないでし 
ct ラ 0 

をの点，感動型のテーマは，まさにアマチュア CGA の 
王道といえます。感動型の テーマの 作品は，とにかく自 
かが体験した感動を，映像を媒体に視聴者になえるこ t 
を目的にしてゎり，見終わった視聴者が感動すれば成功, 
感動しなければ失敗です。 

"感動"というしなにか思わず涙を流さずにはいられ 
ないような強烈な出来事のように思われます力す，残念な 
がらをんな体験は誰にでも頻繁にあるわけではありませ 
ん。ですからそんな大げさなもの t 考えずじ，文字どゎ 
り"感情が動く（変化する）"と考えてみてください。 

腹が立ったこと，面白かったこと，なんとなく悲しか 
ったこし悔しかったこと……。をの程度なら，だれで 
も1日に数回はあります。をして，をの程度の感動で十 
分作品は作れるのです。 

>戚動型 テーマの 原則 

戚情が変化するようなことがあれば，それはすべてテー 
マじなりうる 

ここでポイントになるのは密度，つまり単位時間あた 
りの感動覺です。日常のごく小さな感動をテーマじする 
ことに問題はありません力す，をれを2時間かけて表現し 
ていては，また‘‘内容がない’’といわれてしまいます。 

たとえば 「Low Resoj (中村ゆういちさん）では，“忘 
れられない初恋のときめき M をなかなかうまく描いてい 
ます力5'，一部の審查員には，あれだけの時間をかけるほ 
どではないと減点されました。 


Jg Oh!X 1995.9. 












この場合の対策は 3 通り考えられます。ひとつは，作 
品を短〈簡潔にする。 2つ目に小さな感動を複数盛り込 
む。をして3つ目は，大きな感動にする。どの策がベス 
卜かといえば，なんといっても短くすることでしよう。 
少なくとも無理に話を壮大にして，大きなおさ動にしよう 
I いう方法だけは賛同いたしかねます。 


かといえば，そんなことはめったにありません。しかし 
ヒントやホタになるようなことは，たくさん転がってい 
ます。をういったアイデアは忘れないうちにメモでも t 


DoGA 


つてわきましよう。 


CM を見る 


テーマは身近で 

劇場映画などを見ているしほとんどがきわめて数奇 
な事件や大きな感動を描いています。ですから CGA 作品 
を考える i ： きも，せっかく手間をかけて作るのだからと 
いって，なにかむのすごい感動を描こうとしがちですが， 
これはいけません。劇場映画^アマチュア CGA はまった 
く別物で，描くもの（テーマ）も描き方も違うということ 
を念頭に置くべきです。 

日常の身近な話からテーマを得るほうがよいというの 
には，いくつか理由があります。まず，誰にでら思い当 
たることのほう力5'，当然のことながら共感しやすいとい 
うメリットがありまず。これは，テーマの定義，作品制 
作の目的を考えてもきわめて重要なポイントです。 

次に，身近な話でないしをの世界観，状況設定を説 
巧するだけでも手間がかかってし まいます。 アマチュア 
CGA 作品は長くて15か通常は5分内です。この点が 
劇場映画と最も異なる点です。ひとつの方法としては， 
一般によく知られている世界観，状況，たとえば 「STAR 
WARS 」 「ガンダム」「グラディウス」 などからホ手借する 
と説明を省略できますが，これではオリジナリティがな 
いと力％どこかで見たような作品だ^かいわれてしまい 
ます。 

最後に，身近でない世界だと，どうしても空想に頼り 
がちになってしまいます。プロやかなり手慣れた人なら 
ともかく，誓通の人が空想に頼れば，どんどんリアリテ 
ィが欠如してしまいます。まぁ， CGA 作品の場合，リア 
リティはあまり追求しませんが，説得力がなくなるのが 
問題です。 

過まの CGA コンテストを振り返るし日常から題ネオを 
L った作品は意外！:少ないこ t がわかります。第5回の 
「ある夜の出ホ事」（小島損樹さん）ぐらいでしよう力，。私 
はこの作品の内容を高く評価していて，賞は十分取れる 
と思っていたのです力5'，もよっと絵が足を引っ張ってい 
たように思います。 

をこで，日常からテーマを見つけるために，日頃から 
とにかく自みの心に変化があるようなことがあれば，テ 
—マになるかもしれないので一度はチェックする癖をつ 
けるようじします。 

>テーマを探すための 標語 
これはテーマじなるんじやないか 

をの体験が，をのまま，をのひとつだけで作品!じなる 


先はども CGA は劇場映画 L は違うメディアだと述べ 
ま したが， 意外と共通点が多いのがテレビの CM です。も 
ちろん CM のほとんどは，ただ商品名を連呼するだけの 
ものや，商品の特徴を解説するようなものです力3'，この 
類は参考になりません。をのなかで，ゎ酒やタバコなど， 
イメージを売り込むタイプの CM は，きわめて短い時間 
の映像でイメージを伝えるということで， CGA 作品のゎ 
手本になります。 

思いつくものをいくつか具が的に挙げてみましょう。 

商品名：サントリーオールド 

-混んだ ノ 《スの中。30歳代の女性が降りようとして いる 
が，苦労して いる。 

•本を読んでいた男性がひと言「通してやれよ」と声を 
かける。 

•女性が，振り返る（アップ)。 

•バスの外。バスが動き出す。女性，バスの中を見る。 
.男性は，なにごともなかったように本を読んでいる。 

• バスが'走り去る。 

•女性，なんとなくうれしをうに立ちまっていく。 

. テロップ：恋は，遠 
い日の花火ではない。 

私の义章ではなか 
なか伝わりにくいと 
は思いますが，見知 
らぬ人に親切にして 
もらって嬉しかった， 

ちょっとすてきな異 
性を見てときめいた 
という程度のごく日 
常の1シーンながら， 

恋は若をの特権では 
ないというテーマを 
描き，さわやかな感 
動があります。 

さらに，ちょっと 
古い CM を紹介しま 
しょラ。 

商品名：ポカリスエ 
ット 

•若いか性（一を沙 
英）が炎天下，屋根 
に白いペンキを塗つ あるをの出来事 
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てぃる。まだ半かも塗れてぃなぃ。 

•友人らしぃ巧女が数人，自転車で通りかかる。下から 
声をかけて誘う力す，無理だとわかって立ち去ってぃく（す 
ベてロングで 台詞^なし）。 

•汗をかきながら，ペンキを塗り続ける。 

-ハ シコ、' が掛けてあるところに，ひょっこりと冷たをう 
なポカリスエットが2つ霞かれる（アップ)。 

-塗り終えた白ぃ屋根の上で，2人がポカリスエットを 
飲んでぃる。 

-青ぃ空が広がってぃる。 

これもたぃへんよくできた映像ですね。短ぃ時間に夏 
のイメージや，青春の1ページをうまく描ぃてぃます。 
よく10数秒に詰め込めたらのです。 

例を拳げてぃるときりがありません。皆さんもこれか 
らテレビを見るときは， CM も気を抜かずにチェックし 
てみてくださぃ。 

曰常からス h — U —を生み出ず 

テーマ もネタら日常で見つかるとぃわれても，自分の 
日々の生活を振り返るしどう考えても作品になるとは 
思えなぃとぃう人も多ぃし野ぃます。しかしをの考え 
方が嚴大の問題です。最初からなぃし野ぃ込んでぃるし 
見過ごしてしまうものです。 

たとえてぃうなら，映画に化てくる主人をの生きざま 
はま石で，我々の日常生活は自分の足元の±砂のような 
ものです。なんの変哲もなく，周りの人たちと同じで， 
少しも価値がなぃょうじ思えます。 

しかし自分の足元をスコップで掘ると金銀財まだら 
けなんて人は誰もぃません。をやま石の原石は，普通の 
±砂の中に，ほかの石や砂い混じってぃるのです。をの 
ままでは伽値のなぃ止砂で! J ，をの中から一粒一粒光る 
ものだけを選び出し，磨き，あるぃは海かして再結晶さ 
せれば，きらめくま石 t なります。あなたの足元からで 
も，きっとひと擢りの金が採れるはずです。ポイントは， 
ていねいにより分けることし磨くことです。 



電神ギガダイン 


まずは，化にら述べたように，常日頃から，なにか自 
分の感情に変化があったとき，"これはネタになるんじや 
ないか’’と検討してみます。をして，をの場ではなにも 
ストーリーが思いつかなくても，ある程度お効惟があり 
をうならば，と、の片隅にメモしてゎきます。質は^らか 
くとして，まずは量を稼ぐわけです。 

次に，これはをこをこいけるんじ やない かと思われる 
ネタが見つかれば，をのホタに類似する感情の変化をも 
った過まのネタを集めてみます。たとえば，"鉤っていた 
犬が死んだ。特に自分がかわいがっていたわけではない 
力す，むしろをのためか少し罪惡感をがった悲しさを感じ 
た’’というこ^があれば，"罪悪感’’を感じたことや"悲 
しかった"ことを過まのライブラリから検索します。こ 
の場合，"犬""ペット""死"い、うキーワードで検索し 
てもよいでしよう。 

1) 親の財布からぉ金をちよろまかした。 

2) を人と映画を見に斤く約束をしていたのに，すっぽ 
かされた。 

3) 子犬のころ川へ速れていくし巧いどぶ川で';永ぎだ 
して臭かった。 

4) 台風の日の晚じカナリアが死んだ。母はこれはみん 
なの身代わりだといった。 

5) 祖母の葬式に出て，祖母の顔を見るし白っぽく不 
気味で怖かった。 

こんな感じで，いろいろ化てきます。 

をして，検索の結果を総当たり的に組み合わせてみま 
す。大抵のものは，どう考えてもつながりようがないで 
しよう力5'，なかには関連性があるものら見つかるはずで 
す。関連性が見つかれば，またさらにをの関連する事て頁 
で検索します。をうしていくしなにか一本の線でつな 
がりをうなホタの集合体ができてきます。 

このようにネタを膨らませる半面，をぎ落とす作業も 
重要です。この線で行こうというのが大体見えてきたら， 
をのラインから外れるような部分は，どんなによいネタ 
であっても外していかなければいけません。あまり欲張 
って，いろいろ盛り込 tJ ' と，結局なにがいいたいのかよ 
くわからなくなってしまいます。第7回の「電神ギガダ 
イン」（腰原仁志さん）もをの例といえます。 

また，それぞれのホタについても，状況を整理して， 
をのネタのいちばんのポイントを生かすためじ，冗長な 
部分は省略し，より効果的なが況にします。この段階で 
初めて創作，つまりフイクシヨンの要素が入ってきます。 
たとえば，上の 5) のネタと闡速させる場合，もともとを 
の犬はげが拾ってきたとしても，祖母力，らもらったこと 
にすると力、，祖母が死んだ直後にあとを追うように死ん 
だ^力，，都合のいいようにでっち上げるのです。 

このように，関連あるネタを組み合わせ，顺番につな 
ぎ合わせて，空白の部分は創作すればストーリーができ 
てきます。すんなりできればをれに越したことはありま 
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せんが，うま〈つながらないと力％空白の部分が埋まら 
ないと力、，削作の部分がほとんどを占めてしまったとか 
いうこともよくあるでしよう。をの場合，中猜想中という 
ことで，アイデアノートに途中まででよいので記録して 
わきましよう。私もをういった權想中のストーリーが20 
〜30あります。 

をしてまた常 H 頃，なにかことある度に，これは構想 
中のどれかに利用できないかなとチェックしていくわけ 
です。 


ストーリー作成のヒント 

じ1上の請で"なんとなく自分でらストーリーが作れを 
うだなあ"という気になっていただければ幸いです。を 
のほか，ストーリー作りに役立ちをうな話を簡単にまと 
めます。 

1 ) 夢からネタを得る 

まず，ストーリーを作るためのネタです力3'，まず自分 
が実際に体験したこ t を中'11、に組み立てるという語はす 
でにしました。一から話を作るし嘘くさく，どこかで 
削いたような話になってしまいます。 

をんな！：き意外!:ネタになるの力す，夢です。将ホの夢 
ではなく，輕ている！：きに見るほうの夢です。多くの場 
合，夢を見ている！：きは，をれが夢なのか現実なのかわ 
かりませんので，本人にとっては実体験 U 巧じような経 
験になります。 

ただ，多くの夢は矛盾だらけで，をのままではわけが 
わかりません。です力 S '， 意味があるように差し替えたり， 
修化したりすれば，なかなか奇拔なネタとなるこ i ： がよ 
くあります。 

もうひとつの問題として，せっかく見た夢も朝じなっ 
たら忘れている t いうことがあります。しかしちゃん 
と党えてわくにはコツがあるのです。朝，起き上がる前 
に，体を動かさないが態で，頭の中で夢の内容をなんど 
も反載し，できれば言葉に直します。をして，あらかじ 
め枕元にノートを用意してわいて，起き上がるやいなや， 
をのノートに記録します。私は，この方法で，多くのネ 
夕を夢から得ることに成功しているのです力 s ', ほかの人 
にらできるでしようか？ いきなりできるようになると 
は思いませんので，気長に挑戦してみてください。 

2 ) BGM でまとめる 

次に，ホタもいろいろあり，なかには脈絡のありをう 
なものもいくつかあるカミ，なかなかひと つの ストーリー 
じは至らないという場合には，よい方法があります。ま 
ず， BGM をみめるのです。 

たくさん曲を削いて，中'じ、にしたいネタのイメージに 
合う曲を見つけます。をしてをの曲を聞きながら，ネタ 
の推敲や，削作をします。するし曲の変化に合わせて， 
ストーリーが浮かんできますし，全体として統一性のあ 


る内容になります。 

しかしながら，著作権上，をの曲はをのまま使えない 
のが雛点です。曲は知人が作ってくれるという場な，を 
れに似た曲を作ってと頼んでも，微妙にイメージが違う 
とも、しろ気になりますので，きっぱりとあきらめ，映 L 像 
だけを見せて，をれに合う曲を作ってもらうほうがよい 


防 GA 


でしよう。 


3) 2部構成 


ストーリーの基本が，起あ転結というのはすでにご存 
じだと思います。しかしストーリーを考え化すとつい 
つい長い請になってしまうという人（たぶん映画の影?單 
が拔けない人）は，この起承較結の槪成をやめて，起.お 
t いう2部構成で考えてみてはいかがでしよ うか。 

この場合，「結」は感動で，「起」はをの願1乂1です。あ 
る感動，つまり感情の変化と，をの感情の変化が起こっ 
た理由だけという非常にシンプルな構成でず。をれ口/外 
の話はばっさり削除し，絶対に語らないと話がつながら 
ない部分だけを残します。 

また，ギャグの場合，まずオチを考えて，をのオチに 
至る請をでっも上げるという手法もあります。 


演出 

"演化"というのも，なんだかわかるようなわからない 
ような曖味な言葉です。まずは，明確に定義してみまし 
ょラ 0 

>演出の定義 

演出とは，わかりやすくするための工夫 

なにをわかりやすくするかといえば，たとえば磯った 
演出で雾脚気をかせば，をのが: i 兄をわかりやすくしたり， 
ストーリーをわかりやすくしているといえるでしよう。 
でも，それらは最終的にテーマを語るための手段ですか 
ら，結局テーマをわかりやすくするための工夫であると 
いえます。 

ですから，をの工夫によって，ストーリーやテーマが 
わかりやすくなっていれば，をれはよい满化です。逆に 
わかりやすくなっていなければ，よけいな满化だといえ 
ます。 

たとえば「電神ギガダイン」では，主人公と各ロボッ 
卜の間係が，単なる操縦者 i ： 機械という関係じならない 
ように，話しかけるときに"みんな’’とか‘‘いつも00 
っていっているでしよ’’のように人に話しかけるような 
口調になっています。この作品では，人閒とロボットと 
いう種別を超えた仲間を描くのが テーマで すので，なか 
なか重要な演出だといえます。をの半面，敵キャラのボ 
ス カ;，妙に カッコよ く描かれているので， テーマが よく 
わからなくなってしまったという感じもします。これは 
過剰な满1111，といえるでしよう。 

では，具体的にどんな演化があるかという訴を始める 
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^ きりがありません。オープニングにしろ，タイトルの 
出し方にしろ，工夫の仕方など各カツトごとに無限にあ 
ります。今回は，トータルの演出，すなわち稱成のポイ 
ントだけ箇条書きじしてみました。 

1) 話の順番を工夫する。ストーリーがわかりやすいよ 
うに，感動の部分が盛り上がるようじ。起承較結。 

2) よけいなものを徹底的に削る。入れなくても話がわ 
かればないほうがよい。 

3) 冒頭で，できるだけ速やかに最小限必要なが i 兒を理 
解させる。 

4) 始まったら，できるだけ早く本題に入る。 

5) 興味(謎など）を持綻させる。 

6) テーマを主人をの台詞でストレートじ語らない。 

7) オチの部分を明確にする。 

8) オチがついたり，本鹽が終わったら，早く終わる。 
それぞれ，例を挙げて解説してもよいのです力3'，いた 

ずらに長くなりをうなので省略します。 

幸い演出は，ストーリーやテーマと違い，ほかの作品 
から得たものであってもあまり非難されません。ですか 
ら，積極的に映画やアニメを注意深く見て，いろいろな 
演出を盗むべきです。ただ，をうやって演出法を身につ 
けるのはよいのです力 S '， 実際の作品制作に生かす場合は， 
単にこんな方法を知っているぞ，思いついたぞ^:いうよ 
うな興味本位の動機で使用するのではなく，それを用い 
るこで，本当にわかりやすくなっている力，，つまり必 
が性を確かめるようにしてください。 

現在のアマチュア CGA は，歷史が浅いせい力’，構想が 
短いせい力、，演出がまだまだ弱いといえるでしよう。逆 


じいえば，をこを強化することで，皆さんの作品もまだ 
まだ伸びるということです。 

おわりに 

前回^今回の2回にかけて，アマチュア CGA にもっと 
内容をつけるためにはどうすればよいだろうかという， 
雑談めいたことを申し上げました。簡単にまとめるし 
U 下のようになると思います。 

-いろいろなことを実際に斤い，経験を得なければなら 

なし、。 

-なにごとにも興味をらち，ほかの人がもっていないよ 
うな知識を得なければならない。 

-ものごとに対して疑問をらも，ほかの人の意見を聞く 
L 同時に，自分なりの意見をもたなければいけない。 

-身近な日常生活のなかからでも感動を見つけることが 
できるような，感性を身につけなければいけない。 

このように考えるし作品を制作するという行為は， 
結局自々自身の人としての内容を高めるという斤為には 
かならないことじ気づくでしよう。をして，をの作品を 
多くの方に見てもらうこ i ： で，をの成果をかかち合うの 
です。 

" CGA を作ってどうするの？"と聞かれたとき，胸を張 
って答えたいものです。 

さて来巧は， CGA コンテストなホ，この連載が乱れが 
ちだと反省してわりますので，立て直しの意味で久しぶ 
りにわ休みをいただきたいと思います。実は，単なる夏 
休みだったりして。をれでは，また。 


アマチュア CG A 学会(その4 ) 


タイトル： 3 D 巧 子遊がが人がじ与える影響を 
程がさせるための考察 

テストプレイヤー（な下 TP ) :かまたゆたか 
版用お：ホ販の「乗り物の醉ぃ止め薬」 

巧 子おが： SU 戶巳 R 32 X 用 「 DOOMj 

はじめに 


最近 CPU の高速化や新世代ゲーム機の出現に 
よって，ポリゴンなどを使ったリアルな3 D 空 



表された。しかし，一部の人間じは，この種の 
電子遊戯じよって."見ているだけでなみが悪 
くなる"という現まが現れ，大きな弊きとなっ 
ている。そこで，特にこの種の現まが著しく現 
れる TP じ対•して，特をの薬を服用することで， 
このお餐を軽減することが可能であるかを調べ 
ることが，本研究の目的である。 

なお，イま用する薬じついては，同品に記載さ 
れているミもを事項を十み確認のうえ，服用する 
こと 0 

ま 

1 ) TP じ，上記電子遊がを実斤させる。 

2) 気みが悪くなり，継続が不可能となるまで 
の時間を測をする。 

3) また別の日，上記の薬を服用する。 

4) 1 時間経過した祗1 ) と同様の条件で電子 
遊戯を行わせる。 

5) 2) と同様に時間を測定する。 

6) 上記の実験を数日ごとに繰り返す。 

7) 2) と 5) の時間の平均を取り，その差を調 
ベる。 

上記電子遊戯は， 3 D で巧かれた基地の中を 


歩き回って敵をおつといった内容である力《，単 ■ 
じ3 D 空間を動くだけでなく， I 歩進むごとに， 
上下に揺れるため，本実験に最適な遊化である 
と思われる。 

mmm 

• I 曰目 

薬の服用なし ：約10み 

• 2曰目. 

薬の服用あり ：約15み 

- liTF のデータなし 

鶏 

上記の実験結果のようじ，薬を服用すること 
で，電子遊がじよるお醬を約 1.5 倍軽減するこ 
とができた。しかしながら，おみが悪くなるこ 
と自体は回避できず，15みでは遊厳をクリアす 
ることができないため，根本的な解決策とはな 
らないことがわかった。 

なお，本実験は本来複数回繰り返し，その平 
巧を得るべきであるが， TP が"オエツ"といっ 
て，実験を拒んだため，3回目が降の実行には 
まらなかった。 
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，を(で) のショートプロぱ一てし 、— その72 

巧分 mjrt 精神をちた! 


Komuna Satoshi 


古村聪 


□ I 丫の精神を実生活で実感してしまった(で)氏。おり替え用の壁紙や透水タイル， 
そして電動ドリルなど，世の中便利なツールがあるんだなあ，と感而したからかわ 
かりませんが，今月はちょっと便利なツールが 3 本でず。 



iliustration:T.Takahashi 


いやあ，「なければ自分で作れ！」なんて 
いまどきいうのは， Oh 议だけかと思ってい 
たんですけど，やってるところはやってる 
んですね。部屋を探したんですけど，いわ 
ゆる貧乏ライターの悲しい性「予算の制 
約」っていうヤッ。なるべく安く部屋を探 
した t ころ，〈をがつくほどのチョチョ， 
超ボロ 部屋！ 壁 クロ スビリビリ， シール 
の跡ぺ夕ぺ夕，ホ主に釘の巧空いてるし。な 
んとかしろよ，ごうつく大家！ 

さすがにこれはヤダ，でも金はない。し 
かたなく，いま風にいう tDIY , いわゆる日 
曜大工の店に行ってみたんです。場所が郊 
外だもんで，結構近くに体育館みたいなバ 
力がつくようなでかい DIY 屋がありました。 
をうしたら，あるわあるわ。貼り替え用の 
白亜でビビッド，マンションのモデルルー 
ムで使えをうな壁紙（しから，最近の壁紙は 
シールに なってて襄の台紙はがすだけで貼 
れるようになってるんですザ！ ） ，玄関に貼 
る色!：りどりのわしゃれな透水タイル（こ 


れもシール），ただの板を高級感あふれるチ 
ーク っぽい 色（あくまでも 「っぽい」 色）に 
する色つき ニススプ レー……などなど。な 
ければ作れの精神はこんなころに生きて 
いたんですね。俺らの知らんところでやっ 
てたなオヤデども。あんまり感動したんで， 
私，思わず電気ドリルなん力，1本衝動買い 
してしまいましたらの。国産一流メ ーカー 
製4,480円，アタッチメントを替えると塗装 
はがし用金属ブラシや車磨き用のスポンジ 
もつけられます。 

とりあえず台所でも膳いてみるかな。う 
りやあ！このうなるモーター音がたまら 
んわ（うっとり）。 



SX - BAS にがた3た3な巧だ 


さて， DIY 精神の重要さ感じつつ，今月の 
1本目は SX - BASIC 上で動くユーティリ 
テイプログラムです。 SND _ Viewer.SXB 


です。どうぞっ！ 

SND _ Viewer.SXB for X 680 x 0 

(要 SX-BAS に） 
群馬県豊島隆志 
「（で）さん，こんにちは。『ショートプロ 
ぱ一てい』には初めてのお稿となります。 
(「LIVE in ’9日」のコーナーじは1回だけ 
投稿しました）。今回は（といっても初めて 
なのですが） SX - BAS にでプログラムを作 
ってみました。 FM 音源を使う際の支援ツ 
ールです」 

I ：いうことで投稿原稿をのまんま引用し 
てしまう，惡い私（や〜，楽だわこれ(笑））。 
このプログラムは， SND ファイルを自力で 
解析して作っちゃった力作なんであります 
よ。荫単じいえば 「SOUND PRO -68 KJ(S 
X 版の SOUND P 民0でも平気なはずです） 
で使う， SND 形式ファイルの中身を表示す 
る ツールなん です。また，表示した データ 
を ZMS の音色設定の形式にしてクリップ 
ボードにコピ ー ，またはファイル t して作 
ることができるというすぐれもの。これに 
より FM 音源の音色を SOUND PRO ( SX ) 

-68 K でエディットしてこのツールによっ 
て ZMS 用データに変換する，^:いうこと力ぞ 
できちゃうんですね。 

なわ，このプログラムは付録ディスク褐 
載バージョンの SX-BASIC ver •0.6り J 蜂 
用に作られていますのでを意してね。 SX - 
BASIC を起動してリスト1を巧も込んで 
いって〈ださい。 run すると表示する ZMS 
ファイルの名前を聞いてきますので，キー 
ボードで入力してください。省略すると ‘‘ a 
:\ quickstart \ soiind . snd " じなります。フ 
ァイルが読み込めたらあとはアップダウン 
ボタンで音色番号を変更してください。を 
のを号のデータが表示されます （ lOMHz や 
16 MHz だ L 铅理が重いんだけど， 〈 DISP 〉 
ボタンを OFF にすればウインドウの下半 
分が消えて，ちょっとだけ表示が速くなる 
ので試してみてね）。 


で，< コピー〉ボタンを押すと，表示され 
ているデータカ s '. ZMS ファイル用のデータ 
に変換されて，クリップボードにコピーず 
る t 同時にをれ!:同内容のものを環境変数 
「 temp 」の示す場所に「 SND.Viewer . 
ZMS 」 のファイル名で書き込んでくれま 
す。 

ただし，このパ'—ジョンの SX - BASIC で 
はバグのためにクリップボードにコピーし 
た データを ほかのアプリに ペース トできま 
せん。ちよっ L 夕案念ですね。 

まったくでず！ SX - BASIC を讀いて 
どこへトンズラしちゃったんでしよ石上く 
んてば，ぷんぷん。これができればすごく 
わいしいアプリだったのに。ファイルの読 
み込みをすればコピーペースト U 司じ結果 
を得ることはできますが，まったくもって 
まったくもって。ウインドウ型の OS のいい 
t ころって，この窓から窓へのデータが備 
単にやり取りできることなんですよね。こ 
の機能が使えればずいぶん便利になったの 
になあ。わ一い，石上くん，カムバーック！ 
ふ〜む，でも石上くんがいないからとい 
って SX - BASIC を捨てることはありませ 
んけどね。せっかく， SX - WINDOW でもわ 
手軽プログラミングの可能性が見えてきて， 
すべてはこれから始まるのですから。深刻 
な後継者問題，なんていうと過疎化の進む 
農がみたいだけど，どなたかいい人いらっ 
しゃらないかしらん。 

をうをう，豊島さんが解析した SND ファ 
イルの構造を掲載してわきます。 

「まず， SND ファイルは1 つの 音だ!じがし 
て， 80(& H 50) バイトの大きさを扛もます。 
これが1番から200番まで順恭に並んだ160 
00バイトのデータカミ SND ファイルです。み 
音色データのフォー マッ トは表のとわりで 
す。她自に解析したので間違っているとこ 
ろもあるかもしれません」 

とのことです。ユーテイリテイなんかを 
作るときには参考にしてくださいね。 
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ゴッツ V 消しちやう DELALL 


統いて2本目のプログラムは，一能ポン 
できれいさっぱりなツールり)，東京都の乂 


我が司さんのプログラムで DELALL . X で 


す。どうぞつ。 


DE し A しし. X for X 680 x 0 

(要 C コンパイラ） 
東京都久我祐司 
このプログラムは，指定したディレクト 
リじ[下のファイルをすべて消すプログラム 
です。 

リスト2をキ了ち込んで， 

A>CC /Y /W /〇 / Gs 30000 DELALL.C 

で実けファイルを作ってください。このプ 
ログラムでは，再帰を使っているので /Gs 
オプシヨンでスタックを多めにとっていま 
す。コンパイルできましたか？ 無事，突 
巧ファイル， DELALL . X ができたら使い 
方です。 

A > DELALL テ、、イレクトリ名 
でをのディレクトリ U 下，ファイルもサブ 
ディレクトリもすべて消します。た t えば， 
\TEMP + FILE 1.$$$ 

I 

+ DIR 1 - FILE 2.$$$ 

というディレクトリがあったときに， 

A 〉 D 巨 LALL \TEMP 
とすると \¥ TEMPia 下すべてを消します。 


ただし，システムファイルや隠し属性のフ 
ァイルがあった場合はをのデイレクトリは 
消せません（消せるものだけを消しにいき 
ますカミ）。 COPYALL コマンドなどで HUM 
AN . SYS をコピーしたものがをれにあた 
ります。注意してください。 

というこ t で， デイ レクトリ版の DE しコ 
マンドです。便利は便利なんだけど，実は 
このプログラムの嚴初のバージョンでは， 
削除ファイルを確認せず，さっさとファイ 
ル消去をしてしまうものでした。やはり， 
をれじゃあを'じ、して使えないということで， 
消されるファイル名一監を表示して，なゎ 
かつ 確認のメツセージを化すようにしまし 
た（まあ，削除ファイル名が表示されてる間 
に，ドキドキ感を味わえるのはいいんだけ 
どね）。確認のメツセージを化すとはいえ， 
間違えてファイルを消しちやうとファイル 
の復活ができませんから，プログラムを使 
うときには気をつけてくださいね。便利な 
道具は危険なものなのよね。ノミ t かナタ 
とかもをうですもんね。あし電動ドリル 
と力 >。うふふ。 

DIY に腳な usng( mn 

さて，今巧の3本罔は，めずらしく X - 
BASIC の「サブルーチンだけ」のプログラ 
ムなんであります。 float の数値を，指定の 
書式の文字列に変換してくれる， USNG . 
BAS です。どうぞつ。 



USNG.BAS for X 680 x 0 

(要 X-BAS に） 
福島県熊田巧幸 

え〜，このプログラム，リスト3じ巧載 
されています力3'，単体で動くプログラムで 
はありません。リスト3ではサンプルプロ 
グラムと一緒に褐載されています。このリ 
スト3を巧ち込んで， run してみてちやん 
と動いていることを確認したら，650巧から 
先を SAVE @ を使い七ーブしてください。 

では，この usngO 閒数の使い方です。こ 
のサブルーチンは浮動小数点の数値を，指 
をの書式に合わせて文字列に変換するサブ 
ルーチンです。プログラムのメイン部分に 
グロ—バル 文字変数， 
str usngstr 

を定義してわいて（サンプルだと40巧です 
ね），この usngO を呼び出して〈ださい。 
呼び出しの形式は， 

usng (float 変数，"書式"） 

です。するし指定した書式に合わせたお 
で float 型変数が义字列に変換されて， 
usngstr に代入されます。 

このプログラムではいろいろな書式を指 
定することができます。 

"###•##" 

の Ji のように指定すると#の個数でが数 
を指定できます。この場合は小数点 iU 上有 
効3お，小数点下2朽テです。この書式で 
float 型変数に12.345を入れて変換するし 
漏.## 


表 SND ファイルのフォーマツ K 



12.35 

となります（実は書式の「もはこの义字で 
なくても，アルファベットでも数字でもス 
ぺースでもいんですが， X - BASK ： の using 
文と同じように「もで指定したほうがわか 
りやすいのでここでは「#」ということにし 
てわきます）。 

なわ，書式を指定し ない 場合，つまり义 
字列に…’を指定すると，システムの浮動小 
数点表記で usngstr に代入されます。 
usng ( sqr (3) ，… ’） 
usngstr ^ 1. 7320508075689 
をれから，「#」と一緒に，特別な义字を 
入れて わくこ とで いろいろな 変換をする こ 
ともできます。 

USNG (255，" H ##.##") 

じ[上のようじすると usngstr には’’ FF ’’ が入 
ります。つまり16進数に変換してくれるの 
ですね。さらに0 ( ゼロ）をがけ加えると， 
先頭からの空白を「0(ゼロ）」にすること 
ができます。 

usng (255,"0 h #.##") 
usngstr 一 OFF 
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アルファベ ットの0(才 一） は8進数への 
変換です。またこのオプションにも0指定 
が可能です。 

usng (255，"0###.# r ) 
usngstr 一 337 
usng (255，"0 o ## J #") 
usngstr 一 0337 

をして，アルファベットの B は2進数に 
変換。これも0指定ができます。 
usng (255，" B ########.##") 
usngstr 11111111 
usng (255,"0 B ########.##) 
usngstr 一 0011111111 
ということで，16/8/2進指定のできる 


表示しようとか思っていて，いつも一を惟 
んじやうのがこの「表示するのに必ず16析 
にして，あまった左のがは0を表示するよう 
にしたい……でもめんどくさい J なんであ 
りますよね！ でしよでしよ。をんな i ： き 
にこの1本なんであります。 

きっと作者の熊田さんも「めんどくさい 
から使い回しできるようにしてしまえ！」 
ってことで作ってしまったのでしよう。わ 
力、げさまでシールで貼れる玄関タイルみた 
いに，私たちにも使いやすくなってます。 
ほら，タイル貼るのって七メント練ったり 
砂を買ってきてタイルの間につめたり大変 
なんですよ。このプログラムは，作ってし 


プログラムですね。熊阳さんに感謝感謝（ど 
うでもいいけど日曜大工屋に砂を使わず水 
を混ぜ'るだけ，3時間で乾くインスタント 
七メントってのがあったな）。 

さて，どうでもいいけど，「もしかして 
壁がキレイになるかな。引っ越す前に磨い 
てわくのもいいかな」と思って，ブラシを 
つけて電気ドリルで旧居の壁を磨いてみた 
ら（もょっと使ってみたくて……我俊でき 
なかったんだよ）。や〜，キレイに丸く壁の 
ペンキがハゲてしまった。 

ま，失败も成功の母ってことで，あなた 
は恐れずに今巧のプログラムを使ってみて 
くださいねり)。プログラムじや壁はハゲま 


usin 呂なのでありますね。をうをう，2進で 

リスト！ SND . Viewer.SXB 


まえの人力す，作りたい人を助ける肋け合い せんから。 
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10，1 


rSND File Viewer ぴ一ば一巧巧がお 


str filename , voicename 
dim char data( 16000 ) 
int voicenumber=0 
int Displays 1 
int i,j.file 

filenam だ inputbox$(" を示するファイルをを入力して下さい"） 
if filenames'* ** then f ilename = *'a : YquickatartVsound. and*' 

File_Drop(filename) 

Alter 技 tol ， value 古 1 

func File Drop(fn ； str) 

if right$(fn,3)<>"snd" and righ け （ fn,3)O"SND" then ret 
Text2 .caption = '* File ： " 牛 fn 
filename=fn 

file=fopen(filename,"r") 
if fileO-1 then { 
di{) 

fread(data, 16000, file) 
fclose(file) 
eiO 

} 

Pu し Data() 
endfunc 

▼ 7|UpdwnBtnl( 8,33 • 80,52 ) , 0,0 • 0,199,0,1, 0 

func UpdwnBt 打 I—Change(val;i 打 t) 

Updwn 良 tnl ， enable = 0 
votcenumbersval 
Pu し Data() 

Updwn 百 tnl ， enable s 1 
AlterBtnl,value = Display 
endfunc 


82: atr retschr*(&hOd い ch パ （ &h0a) 
83: dim atr op(8) ：： r"," 


97 

， "+ right$( 
h37)),3)+" 
98: 


int 打 o=volcenumber*&h50*&ha 
UpdwnBtnl ， enable 二 0 
di く） 

op(0) = "(9" + right$(" "+str$<voicenumber+l),3 ) + •*," 
for i=0 to 3 
for j=0 to 5 

op( i ) =op{ i ) + rightS( " " + str$(data(no+jM 夺 i )),3) + **,** 

next 

for j=6 to10 

op(i + 4)=op(i + 4)+right$(" " + strj(data(no+j<4 + i)) • 3) 

if j=10 then op(i+4)=op(i+4)+ret else op(i+4)=op|i+4)♦" ， " 
next 
next 

op(8) = " " + righU(" " + atr$(data(no+&h2d) nod 16) ,3 い " 

'* + atrS(data(no+&h2d)¥16) ,3 ) + '••fright$(•* "♦atr$(dftta(no+& 
H + ret 

clipboard.strn 二 reml + rero2+voicename + ret+op(0)+op(4)♦opi 1) 
+op{ 5 ) +op( 2 ) +op( 6 ) +op( 3 ) 4op( 7 ) +rem34*re い op( 8 ) 
ei () 

Data—Save() 

UpdwnBtnl.enable = I 
endfunc 


▼ 2,Rectl (8,60,308,212),0.0,1 

▼ l,Textl け 4,281308 ,52), 0,01] 
func Text し Click!) 


• 0|3,0,0|1 , 窗を名 


▼1,Text2 (96,6,308,24),0,0,0,0,3,0,0,1 

func Text2_Click() 

endfunc 


▼ し Text3 げ 012,88 ,14),0,0,011 

func Text3_Click() 

endfuno 


i3,0,0,0,DISP 


▼ l,Text4 (48,72,300,88),0,0,0,1,7,0,0,0,AR DR SR RR SL OL 

DTI DT2 AME 

func Text4_ClicM) 

endfunc 

▼1,Texts (16,88,36,104),0,0,0,1,7,0,0,0'Opl 

func Text6_Click<) 

endfunc 

▼1,Texts (16,108,36,124),0,0,0,1,7,0,0,0,Op2 

func Text6_Click() 

endfuno 

T I,Text? (16,128,36,144),0,0, 
func Text?—ClicM ) 
endfunc 


f 0 I 0 f 0 fOp3 


▼し Text8 ( 16,148,36,164 ) 
func Text8~Click ( 》 
endfunc 

▼1,Texts (48| 168, 108,184>,0,0,0, 

func Text9„Click() 

endfunc 


,0,010, 1,7,0,0*0,Op4 


•5,0,0,0,AL FB OM 


▼1,Textl0 (16, 188,40,204) ,0,0,0,I,5,0,C»0,Etc. 
func Textl0_Click() 
end func 

▼ 3|StnBtnl( 8 • 4 • 48 • 24 ) , 0,0 ，コピー 
func StnBtn し ciick() 

str remU'V AR DR SR RR SL OL •’ 

atr re 历 2="KS ML DTI DT2 AME " 
str rem3="/ AL FB OM" 


100 

101 

102 

103 

101 

105 

106 

107 

108 
109 


120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 
M3 

114 

115 
146 
117 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 


▼5,AlterBtnl (56,16,88,28),0,0,1 
func Alter 目 tn し Change(val;int) 
UpdwnBtnI•enable = 0 
if val=0 then { 

window,height = 58 

) 

if V 狂 1=1 then { 

Put—OpData() 
window.height = 220 


UpdwnBtn1•enable 
AlterBtnl•value 二 
endfunc 


Display 


,Text 

(40,88,60,104),1 

,0,0,0,3,0,-1,1, 


,Text 

(40,108,60,124), 

1,1,0,0,3,0,-1,1, 


.Text 

(40,128,60,144), 

1,2,0,0,3,0,-1 ,1, 


,Text 

(40,148,60,164), 

し 3,0,0, 3,0,-しし 


■ Text 

(64,88,84,104),1 

,4,0,0,3,0,-1,1, 


,Text 

(64,108,84,124), 

し 5,0,0|3|0,-1,1, 


,Text 

(64,128,84,14 い， 

し 6,0,0, 3,0,—し1| 


.Text 

(64,148,84,164), 

1,7,0,0,3,0, -1,1, 


,Text 

(88,88,108,104), 

1,8,0,0,3,0, -1,1, 


.Text 

(88,108,108,124) 

,1,9,0,0,3, 0,-1 ,1 

■ 

,Text 

(88,128,108,144) 

，し1010,0 ,3,01-1 ’ 

し 

,Text 

(88, 148,108, 

164) 

•し11,0,0,310, -1• 

1, 

(Text 

( U 2,881132,104) 

1 1, 12,0,0,3,0,-! , 

し 

,Text 

(112,108,132 

,124 

),1, 13,0,0,3, 0,-1 

ん 

,Text 

(112,128,132 

,141 

),1, 14|0,0|3, 0,-1 

ん 

,Text 

(112,148,132 

,161 

),1, 15,0,0,3,0,-! 

1し 

,Text 

(136,88,156,104) 

,1,16,0,0,3, 0,-1, 

し 

,Text 

(136,108,156 

,124 

) ，し 17,0,0,3,0,-! 

ん 

,Text 

(136,128, 156 

,144 

), 1, 18,0,0,3,0,-! 

ん 

,Text 

(136,148,156 

, 164 

), 1, 19,0,0,3,0,-! 

1し 

(Text 

(160,88,180, 

104) 

, 1,20,0,0,3,0,-! , 

し 

.Text 

(160,108,180 

,124 

) ,1,21,0,0,3, 0,-1 

，し 

.Text 

(160,128,180 

,144 

), 1 ,22,0,0,3,6,-! 

>し 

.Text 

(160, 148,180 

,164 

),1,23,0,0,3,0,-! 

.し 

,Text 

(184, 88,20 4, 

104 ) 

,1 ,2 <J ,〇,0,3,〇,-1, 

し 

,Text 

(184, 108,204 

,12*1 

) ,1,25, 0.0, 3, 0,-1 

ん 

,Text 

( 184,128,204 

,144 

),1 1261010,3 ,0,-1 

1し 

.Text 

(184, 148,204 

• 164 

),1 ,27,0,0,3, 0,-1 

1し 

,Text 

(208,88,228, 

104 ) 

•1,28,0,0,3,0,-し 
), 1,29,0,0,3, (5,-1 

し 

,Text 

(208, 108,228 

, 124 

，し 

.Text 

(208, 128.228 

,144 

),1,30,0,0,3,0,-! 

,1, 

,Text 

(208,148,228 

{232,88,252, 

, 164 

) ,1,31,0,0,3, 0,-1 

，し 

,Text 

104 1 

,1,32,0,0,3, 0,-1, 

し 

,Text 

(232,108,252 

,124 

) ,1 • 33,0,013|0, -1 


.Text 

(232,128,252 

,144 

) ,1,34 ,0,0,3, 0,-1 

，し 

,Text 

(232,148,252 

,164 

) ,1,35|0,0,3,0,-1 

.し 

,Text 

(256,88,276, 

104 ) 

,1,36,0,0,3,0,-!, 

し 

,Text 

(256,108,276 

• 124 

) , 1,37,0,0,3,0,-! 

,1, 

,Text 

(2 己 6, 128,276 

,144 

)• 1,3810,0,3, 0,-1 

ん 

,Text 

(256,148,276 

,164 

) 1113910 tOiSiOf *! 

，し 

.Text 

(280,88,300, 


し 
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♦include <stdio.h> 

♦include <doslib>h> 

Iinclude <error ， h> 

♦ include <string* h> 

♦include <direct•h> 

♦define DISPLAY 0 
♦define _DE し巨 TE I 

int i ; 

static char *HeipMes()=( 

"ディレクトリ消まブログラム 


【が用方巧] 

A>DELDIR 
デイレク 


void heip< void) 


DELDIR.X Verl.00" 
(c)DeJavu soft 1995** 


ディレクトリち "I 

、り W 下の巧ををすベて消しまず" 


printfrVn け》； 
for(i=2 ； i<5 ； i++) 
pri 打 tf("Xs¥n" 


iHelpMeali 】） 


void DeleteAlKchar »path, int isOel )( 
struct FILBUF c_file; 
char 8zFilename[256 ]； 

パディレクトリじあるな弓 R 子が*•♦の巧れのフ T イルを A 巧*/ 
if(iBDel==_DISPLAy) 

pnntr ( " __ [xs ] - ¥n" ,path); 

8trcpy(8zFile 打 ame,path); 
streat (szFilename, "¥¥* •♦**)； 

FIIiESI &c_file, szFilename, 0x30 ); 

if((strcmp(c—file,name! 乙 0)&&(atrcmp(c—file.name," 

if((c_file.atr && 0x20) == 0x20)( 

パディレクトリだった ♦/ 
char NewDir[256 )； 

strepy (NewDi r, path ) •• 
atrcat(NewDir, ，， VV"); 
atreat(NewDir,c_flie.name); 

DeleteALl(NewDlr,isDel); 
imsDel==—DELETE ) 
rmdir(NewDir) : 
else 

printf(">RD XaVn",NewDir )； 


パディレクトリでない*/ 
char Filenamef 256 1; 
fitrcpy(Filename,path )； 

Btrcat(Filename,"VV"); 

Btrcat(Filename,c flie.name); 
if(isDel 乙乙 DISPLAY ) 

prtntf(">DEL XsVn"■FIlename>; 
else 

remove(Filename); 


n ♦/ 

/♦ 化巧子が*.*のなりのフ r イルを後ホ*/ 

パ ♦/ 

whlle( NFI し ES( &C— file ) == 0 )( 

if((Btrc 历 p(c f lie.name, ** •, *') != 0 )&&( stre 历 p(c file.name," 

\ " A 

if({o.file.atr & 0x10) 0x10)( 

パディレクトリだった ♦/ 
char NewDlrl256 ]； 

strcpy{NewDir,path )； 
atrcat(NewDir, **¥¥"); 
atrcat(NewDlr,c_file ， name); 

DeleteAli(NewDir,isDel )； 
ifl isDel rs^DELETE ) 
rmdirCNewDir )； 
else 

pri 打 tf(">RD X8Vn'\NewDir); 

)elae{ 

パディレクトリでない*/ 
char Fllename[256 ]； 
strepy(Filename,path); 
atreat(Filename•"¥y"); 
strcat(FilenamefO file.name) : 
if(isDel.DISPLAY) 

printf(">DBL XsV 打 ", Filename); 
else 

remove(FIlename); 


maintint argc,char< argvlJ) 


printf("Vn"); 
for(i ：： 0;i<2; い牛） 
printfrXaVn" 


,HelpMea[i ])； 


if(argc != 2) help(); 
else i 

prlntf{"¥n");DeleteAli<argv 【 1J| DISPLAY); 
printf(">RD XsVn",ar«v[1 ))； 
printf("W 上そします， 
ch = aetohe();printf( "¥n"); 


よろしいでずか？【パ/ n " 


if((ch == *Y* ) I I (ch = =»y» ) I Hchr='Vn» ))1 

DeieteAl 玉 （ argv 【 1)DE し ETE ) ミ 
if(0 古二 rmdir(argvl1)))( 

printf("¥n ディレクトリ Xa はか J 巧されました • ¥n" • argv 【 1 】 ） ； 
I else printf("Xs は M Ms できません • Yn" •argv い）》； 

) 


リス S3/ USNG.BAS 


10 float g.h,i 
20 str し m 
30 

40 str usngatr 
50 /い 
60 h=255.234i 
70 usn が h ,’"’） 
801=" 


90 print h »1fUangstr 
100 print 
110 /♦ 

120 l = "##l#######.##*' 
130 uang(h,l) 

140 print h ,1,usngBtr 
150 print 

160 /t 


S 6 Oh!X 1995.9. 


►「ANOTHER CG WORLD 」， おわつちゃうんですね。江口嚮子さんの絵は大好きなの 
でとてら巧をです。「またぶいうちに……」という言楽に期博しています。 

I 词田千穂 (22) 神祭川が 


160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
169 

ahima 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

82 

83 

84 

85 
只6 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 


1010 ,3, 

0,- しし 

196: 

eiO 

,0,0,3, 

0,- しし 

197: 

endfunc 

.0,0,3, 

0.-1,1, 

198 ： 


,0,3,0, 

-しし 

199 ： 

/,. 

,0,3,0,-1,1, 

200 ： 



▼ l,Text (28 01108.300,124),1,41 

▼ l.Text (280* 128,300,144),1,42 
▼ し Text (280, 148,300,164),1,43 

▼ I,Text (10,184,60,200),1,44,0 
▼1,Text (64.184,84,200),1,15,0, 

▼ J,Text (88, 184, 1081200) •し 46,0,0,3,0,-1, 
func Tex し Click(index;int) 
endt unc 

マ liTextU (144, 188.300 » 204) ,0,0,0, 2,0.1 

func Textl し Click() 
endfunc 

/>>♦♦♦♦ 

func Put Data() 
diO 

voicename=**" 
for i=0 to 9 

voicename=voicename*chr$(data(voicenumbe バ &h50*i)) 
next 
et い 

Textl-caption = ••脊を名 : "+voicename 

Up 过 wnBtnl.caption = rights (け "♦9tr$(voice 打 uraber^l),4) 

if Dl8play=l then Pu し OpDatat) 
endfunc 

func Put—OpDatat) 
int no=voicenumbert&h50+&ha 
diO 

for i 二 0 to 43 

Text 【 iJ•caption = str$(data(no+i)) 
next 

Text[44 ) .caption = ri かけ （ "*'+fltr$ {data(no+&h2d) rood 16),3) 
Textl451.caption = rifihttj" "+Btr$(data ( 打 o+4h2d 》 ¥16),3) 

Text[461.caption = right*(" "♦str<(data(no+&h37)),3) 


201 

202 

203 

204 
206 
206 

207 

208 

209 


2 
2 
2 
220 
221 

rlght$( 
)),3) + 
222 

223 

224 


func Data_Save() 

Btr savename 
int f 打 

Btr reml = "/ AR DR SR RR S し 0 し 

Btr remZs^KS ML DTI DT2 AME " 

•itr rein3s"/ AL F 打 ON" 

atr ret=chr)(&h0rf)^oh パ （ &h0a) 

dim atr op<8) = r "," •• • " "，い 


int nosvolcenumber*&h50+&hA 
dl{) 

op(0) = *'(®** + right$( '* ** + 8tr$ ( voicenumber+1) ,3)+，• •• 

for 1=0 to 3 
for j=0 to 5 

op( i)=op( i) + rltfht$( ** " + str 拿 （ data(no+jM + i ) ),3) + *','* 

next 

for j=6 to10 

op( い 4 ) ：： op( i + 4 ) け ight$( " **+3tr$ (data(no+j*4 + 1 )),3) 

if j = 10 then op( i 牛 4 )=op( i + 4 )+ret else op( i+4 》 sopi i+4 ) ♦••.け 
next 
next 

op(8) = " " + righ け r •• + Btr${data(no+&h2d) mod 16),3)+"," + 

" "+atr$(datMno け h2d)¥16) ,3 い "," ♦right$(" -+str$(data(no+4h37 
)"+ret 

Bave 打 ame=getenv("temp",0)+"SND—Viewer•ZMS" 
fn=fopen(savename,"c") 

fwritea{reml+rem2+voicename+ret+op(0)+op(4)+op(1)+op(5)♦opt 2) 
+op< 6) 今 op(3)+op(7)♦ren3*ret*op(8),fn) 

225 : fcloseifn) 

226: ei() 

227 : endfunc 


U スト 2 / DELALL.X 


1234567890123456789012 3456789012345 ) 67890123456789017 ^ 315678901 
11111111112222222222333333 )333344444444 44555555555566 






























170l="#0########.#f" 

180 usntf(h»l) 

190 print h,1 
200 print 
210 /» 

220 hr- 255.23 
230 い " 

240 U8ng(h,l) 

250 print h,1 
260 print 
270 / 拿 

280 h=- 255,23 
290 lr"«0«|#«#«|#.«f 
300 uang(h,1) 

310 print h , i 
320 print 
330 1% 

340 h=255.234 
350lr"h#########.##" 

360 U3ng(h,1) 

376 print h,i 
380 print 
390 !% 

400 h づ 55.234 
•110 1="H0######M" 

420 U8ntf(h»l) 

430 print h, 

440 print 
450 /» 

460 l = **o#########.##** 

470 usniS(hil) 

480 print h,1 
•190 print 
500 /» 

510 l = "O0###i####'* 

520 U 8 nj 2 (h, I) 

530 print h, 

540 print 
550 /♦ 

560 い " b####M###.##" 

570 usn£(h,1) 

580 print h 
590 print 
600 ft 

6101="B0########" 

620 U8ng(h,l) 

630 print h ,1 
640 end 
650 /<♦♦♦♦>♦« 

660 func usng 
670 /tM 巧巧 
680 /*♦♦♦*♦♦« 

690 float b,c 
700 int col»co2 » 

710 It 

720 if a=0 参 then ( 

730 us0(" 

740 J else 

750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 

890 ) else 

900 

910 ) 

920 I 

930 /♦ 

940 endfunc 
950 

960 func us0(d ； str,l ； str) ：/»M r 〇 j を書式がをの义ホ巧じする， t%% 

970 . . 

980 int a,b,c,g|i 
990 str f,h,e,8p 
1000 />♦♦ 

1010 h="" 

1020 a=len(l) 

1030 b=in8tr ( し 1 •"• け） 

1040 i 二 inatr (しし 
1050 if i 二 0 then I 

1060 8p="" 

1070 ) else ( 

1080 Bps"®" 

1090 d = ’|0" 

iieo ) 

1110 if <a=l) or (b ： 2) then わ "" 

1120 if boo then { 

1130 わ "••’ 

1140 c=a—b 

1150 if c>0 then h=h+Btring>(o,"0") 

1 160 b=b-l 

1170 ) else ( 

1180 b=a 

1190 ) 

1200 f="" 

1210 «= かり 0" 

1220 g=len(G) 

1230 repeat 

1240 f=f+inld$(e,g,1) 

1250 1 

1260 b=b-l 

1270 until g=0 
1280 ft 

1290 while b>0 
1300 f=f+8p 

1310 b 二 b-1 

1326 endwhlle 
1330 f=mirror 寒 （ f) 

1340 UBngstr=f^h 
1350 / … 

1360 endfunc 
1370 


♦ ♦♦拿 《 

a ； float,fmt;atr) 

か技ぶのお值を指をの害巧の义ホ巧にする，バンい♦ン♦い 

* ♦•♦♦♦♦パ•♦♦♦♦♦拿,；》«，♦•♦ 

d 


col=in8tr(I , fmt •"•" 》 
drabs(a) 
l=len(fmt) 

If eol=0 then ( 

if (d> = l) or (1: 

)else { 

co2=l—col 
c=co2 

b=l#/pow(10#,c) 
if d>b then col: 


0) then col 二 


else col=0 


if col=0 then ( バい小なお 

if a<0 then UB0("-",fmt) 
if a>0 then U80( , fmt) 


ubI( a» fmt) 


1380 
1390 
HOO 
1410 
1420 
M30 
H40 
H50 
1460 
1470 
H80 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1810 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1910 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
237 巧 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2140 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 


func US t(i;float,1;str) 

パい巧 tt 小おおの反笛を巧をの 1 

/ 拿拿 A 拿 

int a,b,c,d,e 
float J 

str nil 打 tO,p,B,8p 

int q, r 

int tv 己 0,t0,t 


ホに合わせた义ず列じつ 

I 惠寒拿♦♦靠拿 


if 1<>"" then I 

switch I 
default 


/» « 巧がある巧を 


/16 おな 

tv= ： instr( 1,1, "h") 

if tvOO then 


し " H") 
if tv<>0 then 
tv=l 
break 


/ttt 8 
tvrinstr 


/ い * 2 

tv=inatr 


tvsinstr 


進な 


if tv<>0 then 
tv=2 
break 

if tv<>0 then 
tv = 2 
break 


绝な 

しし " b") 
if tvOO then 
tv=3 
break 


しし " 白"） 

if tvOO then tv=3 


endflwitch 

パパタタ巧の先がじ 0 を面 < 
t0=instr (し 1,"0") 
/ M * 义ホ列巧推 

a 二 instrU, し" •"） 
if a=0 then { 

a = ien(1) 


e=len(1) 
j = e-ft 

switch tv 

case 0 : p ご fevt (し j , q, r) 
if r=0 then ( 

if i<l then ( 

p=*'0** + strintf$(abs(q), "0" )+p 

q=i 

I 

)else { 

if i<0 then ( 

if l<-1 then ( 
q=q+l 
P="-"+P 
I else { 

p="-0"+Btrin が laba(q) ， " が’い口 
q=2 
J 

) 

} 

break 

case 1 : t=i 

p=hex$( t ) 
q=len( p ) 
break 

case 2 : t=i 

p=oct$( t ) 
q=len( p ) 
bfeak 

case 3 : t ご i 

prbin$( t ) 
q=len( p ) 

endawitch 

巧技が 

d=q 

if tO = 0 then sp=" " else 3p='*0** 

n 二 "" 

repeat 

n=n+mid$(p,d,1) 
c=c 一！ 
d=d-l 
until 过 =0 
if c>0 then { 

while c>0 

n=n+sp 
c=c-1 

endwhile 

I 

n=niirror 韋 （ n) 

小巧が 

if a<>0 then { 
d=q+1 

o 二 mid$(p,d,255 》 

) 

msn+B+o 

el 

m=str$( i ) 


► 7 巧号の 「STUDIO X」の上旧君へ。入部か m こパソコンを分がしたお川おにら縱いた 
が、 か‘こ、おのうちからジャンク屋巡りをしているおにもれ:構びっくりしたど。 

加藤一樹 (21) 埼玉が 


( で）のシヨートプロぱ一て t 






音き液お表示プロクラム 軍酵 

□CR.X 

Ueda Tsayoshi 上田岡 y 

オーデイオ IN からの音声をリアルタイム fc 画面表示ずるジールでず 0 そのほか,育声をサンプリンクして FFT 解 
がずることちでさまず。でをるがけ単棘な音を A れないと意味がありませんので，をのため。 


0 C 民は音声信号をリアルタイムに化理 
するデジタルオ シロスコープ &FFT アナ 
ライザらどきのプログラムです。 

これはオーディオ IN 端すから入力され 
た信号をサンプリングして，リアルタイム 
で波形を表巧，また FFT などの嫂理をする 
プログラムです 。 AD PCM でのサンプリン 
グなのであまりない周波数の信号!:か方形 
波， DC 波などの信号は正しくデータとして 
か,力されません。 

また， AD コンパ、ータの精度も8ビット 
なので，計測器としてはなんの役にも立ち 
ませんが （ X 68000 の PCM が素曲:な16ビッ 
卜 PCM だったらよかったのに），ディスプ 
レイの飾りにでら使用してください。 

QCR . X 使用法 

起動は，ただ， 

0 C 民〈リターン> 

で特にスイツチなどのオプションはありま 
せん。 

X 68000 のオーディオ IN 端子に通常の才 
—ディオレベルの信号を接続します（ラジ 
力七などの LINE OUT または PHONE 力， 
らのむのでよい）。 

起動す ると，オシ ロスコー プのようなコ 
ン ソールパネル とスクリ ーンが'表示 されま 
すのであとは，マウスでをボタンをクリツ 


クし操作してください。 

各ボタンの説明 

•上面のコンソールの説日月 

いちばん上にある 「 MODE 」 スイッチは 
現化使用できません。をの下にある 「 EXIT 」 
は OC 民. X を終了させるものです。 

この OCR . X では一部，割り込みベクタを 
書き換えているため，なんらかの エラー が 
発生した場合（たぶんインタラプトスイッ 
チくらいだと思うけど），このべクタの復帰 
が'なされないで Human 68 k に戻る場合が 
あります。 

また， Z - MUSIC などのタイマ割り込み 
を使用しているソフトが常粧している t 正 
常に動作しませんので，わかしいと思った 
らリ七ットしてください（巨 XIT で終了す 
れば大丈夫)。 

「 POSITION 」 は，スクリーンじ表示され 
ている波形の位置を変更するものです。上 
下左右のボタンを左クリックでゆっくり， 
をクリックで早く移動します。 

•下面のコンソールの説明 
D に P 

クリックすることより入力された信号の 
波形をほぼリアルタイムで表示します。 

なわ，このスイッチに I 外の場所で左クリ 
ックすると停止します。 

Y_SCALE 

入力信号の波高値の表示ををれぞ 
れ「1/1，1/2，1/4，1/8，1/16」にします。 
SAMPLE —[ kHz ] 

サンプリング周波数の変更をしま 
す，トリガーの閒係から 15.6 kHzU 
外では，波形の表示が多少カクカク 
します。 

SAMPLE 

入力信号を内部バッファに取り込 
みます。同時にをの信号の周波数， 
信号レベル（最大，最小32767)，実劾 


値，正弦波と比較した波形率，をの他を計 
算表示します。 

MONITOR 

音として X 68000 のスピーカーから鳴ら 
す場合に使用します。 

GRID 

スクリーンにグリッドを表示します。 

FFT 

「 SAMPLE 」 で取り込んだ信号を FFT に 
かけて0〜49次の周波数成分にか解しスク 
リーン下面にグラフ表示します。. 

DATA 

FFT で計算したものを，グラフではなく 
数値データ t して表示します。表示は禮素 
数形式とパワーのみの表示が順み巧り替わ 
ります。 

CLR 

スクリーン上をクリアします。 

RECT 

FFT にかけるデータに窓関数をかぶせ 
ます。方形波蹲数（をのまま），ハニング関 
数，ブラックマンハリス闊数，ローゼンフ 
ィール ド闕数が クリックごとに 切り替わり 
ます。 

なゎ， FFT の計算結果の表示は 15.6 kHz 
でサンプリングされた場合を基準にしてい 
ます。 15.6 kHz での512ポイント分の1周波 
は，30.52 Hz となりますので FFT のグラフ 
上の1か分は30.52 Hz , 2次分は61.04 Hz 
……となります。 

ネ本术 

なゎ，参考として ADPCM 一 PCM 変換 
の部分は ZVT . X から，リアルタイムでの 
PCM 变換ゎよびグラフ表示の方法は，かつ 
て Oh 议に掲載されていた PCM 8 の解説し 
『Inside X 68000』 （炭野雅度著）よりヒント 
をいただきました。 

をれにしても， X 68000 のパワーユーザー 
といわれる人たちは，すごい人たちばかり 
ですね。いつも，感謝とともに圧倒されて 
います。 
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LUhl OCR.C 


觀が/ 


える 

える 


# include "wave.h" 

extern signed short c_pcinbuf( 15600) ： /♦draw wave.c よ。参照 ♦/ 

signed short pcanbuf (PCMSIZEJ ； — 

unsized char vol_3ift ； 

unaigned char samp; 

unsigned char elk ； 

unsigned char pan; 

int dnta—c が . =0; 

int wlnd_fnc=0; 

voViiti\« unsigned short な pnlet; 

unsigned short 化 palet; 

struct I 
struct 5 
struct f 
struct FIUJPTR 
struct LIMEPTR 
struct SYM0OLPTR 
static unsi 巧 
static imsigi 


L LINEPTU 
L ので防 LPTR 

t FILLPTR 


lineptr； 
symbolptr; 
fillptr； 

ホ tr—fill 过 fillptr; 
«ptr_line=Alineptr; 


liffned 

tigned 


> ptr—symbol s&symbo Iptr ； 
int mask _y=0x0000ffff ； 

int CRir り D—ORG; 


static unsigned 


short new gpalett 161= (0x0003,0x121I,0x4a55,0x83e3,0xce73» 
0x3059,0x5261,0x6aa5,0x6339, 

Ox2b89,OxOeOf,Oxl7c3, 

か cBe8 しか effe し 
か c 
0x1 


faOl, 

ffff 


static unBigned char 
static unsigned char 
ntatic unnigned char 
static unsigned char 
static unBignod char 
static unflignod char 
fttatio unsiicned char 
sUiti 已 unnignod char 
static unsigned char 
static unsigned char 
Btatin unfli£ned char 
static unsijened char 


mesU]： 
mesZi1= 
nes3(1= 
niea4[i = 
mes5()s 
n*ea6t] = 

脱 r 7 ()= 

me98[)= 
mes9[1= 


"OCR VerO.5 T.U 1991,95 **1； 

"Exim; 

"MDDE" い 
" 〜一 "い 
"STU 加"）； 

"D1SP"J; 

"Y-SCALE" い 
"お MPLE—IkH る r》： 

"MONITOR**!； 


roesl 則]:: I" 瓜 ID"); 

inesU(Jrl'*RUN**|； 

roes じ U = rSTO!>"!; 


static unsized char inesl3[ J=r'A**l ； 
static iinfligned char ineaUI ] = ("POSITION'* | ； 
mesl5[J=("SAMPI；*|； 


static uraigned char 
static unnlgned char 
static unsigivKi char 
static unsigned char 
static unaigned char 
static unni^ned char 
ntatic unsigned char 
static tm 只 igned char 
static unsigned char 
Btatic unsigned char 
Btatic unsigned char 
static unsigned short 


fsl5[J=("SAMPI；*|； 
mc9l6l] = l*W)： 
meal7U = rOFF ••い 
roesl8[) = {"FFT*|： 
n«sl9[J={''CLR")； 
iDea20[l = rDATA"); 

mes—strU 【 6J = U"l/n,ri/2"j,ri/4"|,ri/8‘M,n/W"||; 

mes str2!】 げ1=<1"3.9’），|"5.2"し！"7.8"し（"10.4"^1"巧*6"り； 

me9_str3u【6i：：i r クロ; n, r, マシ 3" し r ク•け••り； 

mes—r をお "h r 右 "1 ,1"を"1 1 rOFF"! い 

mes str5ll[6)={{**Rect"h i'ltenn'l, ("Blac"!. ("Roae' JI； 

text_palet(I6J； 


/ ♦インターラプトスイッチてミが |i だ)じが了巧巧される*/ 
/ *brf?akj<e)，• copy-key はががこする*/ 
volatile void い func—vect)() : 


static unsigned int 
static unBigned int 
Btatic unsigned int 
static unsigned int 

Btatic i 
/•static i 
static unsiKned d 
static unnigned j 


msigned ini 
: unsigned 


/ ♦normal dma inten 
/tnotmal interrupt 
/♦I© copy,/ 

/♦break,/ 

nlv_no=0x6a; パ dma Interrupt bee tor romber •/ 
int intrapt_sw=0x2e； エラー衣巧 trap E hector noraber*/ 

pm_break=0x2c； / •ハードコ占一 trap C hector nomber*/ 
break_key=0x2b; パ breaik—key trap B hector nomber*/ 


•id nnlnOl 

int na—X; 

int ms ぶ 

int ns^tomp ； 

int J=0,k=4»l=0|8=3; 

int h~x=0; 

int h_y=0; 


PCM-BANK ,1 
PCM BANK tpembottm： 
FIl 玉 LIST »file head： 
FILE LIST け lie bottjn； 


’pemhead; バ ({1«*^' も巧リストお射 (0^ ッド */ 
/» " 現な ADI 



EHD(0,-U==1 il TGUS 扛の （0,-l)==2M 
prlntf( "グラフイツクが任巧出来ません. ¥n") : 
exlt(l)； 


pcfnhead ： n;xinboUin:mBiloc(si 玄 eof<PCM BANK)); 
f Ue_head= む le_bot imnnalloc (8 i zeof げ ILE— し 1! 

if (pciihead==NULL 11 fill 


'(pciihead==NUlli || file_head=： 
fprintfUtderr •"メモリが巧りま， 
exit(l); 

J 

pcfnhead->buf_name(01=NlJLL； 

file_head->file_naJi>el0]=NULL; 


ST))； 

の巧 , か C メモリが無いと巧がが / 
す！れ "）； 


funo_vect 二 （void (♦)())warikofnl; 

〇なし vectx)r づ NTVCS(niv_nO| (char ♦ )func_veot) ； 


/* func_vect=(void {»)())er_break; 

org2_vector= INTVCS(intrap し sw, (char ^)func_vect)； 
•/ ~ 
func_vect=(void (*)())hd_copy： 
org3—vectorsIKTTVCS け m—break• (char t) func—vec い； 


org4— 、 


;INTVCS< 

:INTVCSi 


i<break_key, (char ♦ )func_vect)； 


/* 出 na normal ベクター S& 巧を oddresa を 

trap E ぺクター设 H ホ oddreaa を入れ B 文る 

パ trap か : クター粗！を addre • 巧を； Ul 巧 
/ れ rap クター班巧ホ address を入れ !} 


16 
17 
18： 

19： 

W! 

2ぃ Whll6(l)( 


lnit_8creen() ; 
init2_cor\Bole() ; 
VPAGE (けい 


バおボタン巧 */ 

ir(ns_GETcrr()==0xffO0)j 

ma—temp 却色- ClWrn 》5 
ms—y=mask_y & ms_temp； 
ms—x=ms—temp》>16; 


in*s_3C>65 化 in3_x<95)J 

if (胞一、 ’>320 な胞_パ340)( /む 
rect_sw_on( 65, 320,0) : 
Krjprint(70,325,me320,9,0) ； 
acope—shatter(1,Q); 
scope—shatter( 3 • 0 i; 
gr_data(data_cnt); 
if (data__cnt==0) I 
data—cnt=l; 

)elae( 

data cnt=0; 

) — 

rect_aw_off(65,320,0); 

gr—print(70•325,mes20•5I0); 

continue; 

I 

I 


む ms_y>3 

wind—fnc ♦パ 
if (wind—rnc>3) wind_fnc=0； 
rect_8W_on( 150,320,另）； 
gr_print( 155,32 5,mes^atrSIwind^fncJ ,9,0); 
け！ c し sw_off( 150,お 0,0); 
grjf>rint( 155,32 5,me3_8tr5|wind_fncl ,5,0); 
continue； 


パ draw_wave いでがかがパこページ 3 を住用するため Iocs とちわせる*/ 


パ左巧ボタン ft 索*/ 
if(ma_x>=20 && 胞 —x た50){ 

广 (m8_y: _ 

rect—aw—on(20,180,0); 
n«3_win2(60,180,0)； 

か _print(55,185,mcs11,12,0); 

APACE けい 
draw_wave()； 
rect—sw—o ぴ i20,180,0)； 
roes—vjin2 150, ISO.O)； 
grjprint(55,18S,ne8l2,12,0)； 
continue; 

J 

if(ms„y>230 && ms—y<250> 1/ か— scale ポタン*/ 
rec し 8w_on (2G ,230 ，の； 
mes—win ミ (50I230■0); 
gr_print{55,235,me8_8tr( j] , 12,0)； 
vol_8ift=j； — 

n5ct_3W_off(20,230,0)； 
mea_win2(50,230,0); 

|{r_print(55,235,mes_slr[JJ, 12,0)； 

j ++； 

j=0 ； 

continue； 

) 

け (ms—y>280 化 maJ^<300U/* サンプリング用御 »•/ 

k+;; 

lf(k>4) ksO； 

rect-Bw—on け 0,280•0); 

mes—win2(50,2 を 0,0); 

grjprint(55,285»ii>es a か 2(k しに ,0); 

switch げ H /*clk=0x80=4MHz,clk=0x00=»IH2 </ 

case d:/*3.9Kll7 -♦/ 
samprOxOS; 

c 化古か <80; 

break： 

case 1:/巧， 2KH が/ 
aainp=0x07 ； 
cl わ 0x80; 
break； 

cose 2:/*7.8 胤が/ 
samp=0x03; 
clkrOxOO; 
break： 

case 3:/M0,4 师が/ 

BfunprOxO?； 
clk=0x00; 
break： 

case 4:/*15,61 Olzt/ 
aampsOxOb； 
clk=OxO0； 
break； 

J 

rect—sw—of む 20»280,0); 

me8_win2(5O,28O|0); 

gr_pri nt (55,2fi5 ,mfts_str21 k 1• 12,0) ; 

continue; 

I 

i む ma—y パ 00 Wt ma_y<l20) i/lEXIT switch ♦/ 
rec い W-On(20|100,0) : 


r(ms_y>3 
rect f 


it_Rw_on(20,320,0)； 
«rj;>rint(25,325,mesl8,9,0); 
scope—shatter (しが； 
gr—cir(2); 
gr_clr(3)； 

が —f れ (wind—f DC い 
rec ぃ w—of か〇 ,320,0)； 
grj>rlnt;(25| ぉ台 |胎81おん〇) ; 
continue; 


/♦all x>20 & x<50 end*/ 


パお巧ボタン度案*/ 

if(oiB_x>=UO &A m9_x<=l W)| 

iffms—y>180 &ム ma^y<200)1 バ calc ボタン ♦/ 
rect_sw_on( 110, 180,0); 
mes_ こ in ミり‘10,180 ,0); 

か jprint(145,t85,mcsl6,l2»0)； 
gr—clr(2); 

が- clr(3); 
calc_wavo(); 
calc_line{c_pcinbiif)； 
rect—sw_off(l 阳 ,180,0); 
rae8_win2(140,180,O>; 
grjprint い 45,185,mcsl7,12,0); 
continue; 


if(mn_y>230 && ma_y<250) I バ monitor;^ タン ♦/ 

a ♦♦: 


89012345 ぶ 8901234567890123456789012345678901234 s 678901 之 3456789012 3 4567009 々 12345 巧 789c 
2233333333334444444 45555555555 B 6666666667777777777888 B88BB 889999099999 ^00000^0001 


122222 之 22223333 333333444444444455555555 
M2222222222 之 2222222222 之 2222222222222222 
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268 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 
艺 73 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
281 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 
2則 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 
303 

309 

310 

311 

312 

313 
311 

315 

316 

317 
31B 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

33 1 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 
311 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

36 1 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 


375 

376 

377 

378 

379 
3B0 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 


if(8>3) 8s0 ； 
rect_8w_on(110,230,0)； 
me«_win2( 140,230,0)； 
jrrj?rlnt(1 が12351胎 8_8tr4(a し12>0); 
SKitCh(8}{ 
case 0: 
pan=0x0; 
break； 
case 1: 
pan=0xl； 
break; 
case 2: 
pan=0x2; 
break; 
case 3： 
pan=Ox3； 
break; 

I 

rect Bw_off(110,230,0)； 
mea_win2(140,230.0)； 
grjprlnt(145,235imes.strl 【 8],12 * 0); 
continue； 


r{ms y> 
い；； 


280 化 m3_y<300H バ glicW タン V 


lf(l>2) 1=0； 

rec しかし on( 110,28 0,0)； 

iies_win2( 1409280 10 )； 

tfrj3rint( 145,285,iDes str3 け] •12,0); 

ifU==l)i 

scope shatter (し 0); 

が idsTl ); 

1 

if(l==2)( 

90ope_9hatter(1,0)； 

) — 
ir(l==0)| 

Boope shatter (し 0); 

«UdlTl)； 

I 

rect sw offdlO,280,0)； 

nes Min ミい40,28010》； 

gr_print( 145, 285,mea.strSni, 12,0)； 

continue； 

"najr>320 化 ma— バ 340H バロぶ*/ 
rect-S ん pn (110,320,0); 
irr_print( U 5,325 .me 819,91 0); 
Bcope_ahatter{2|0)； 
scope Bhatter(3,0)； 
rcct—8w_off(1 10,320 ,0); 
2r_print(115,325rinesl9,5t0)； 
continue； 


if(ma_x>=128 kk ms—x たほ 2)| 

if (ma_y>50 化 ms_y<74)( 

二 5U) h_y=0 ； 

し on(128 •目 0 , 010 ); 


)； 

5 な ,0,0); 


/ ♦position bottan alow 騰， / 


r(ma _y>5C 
in い： 

い♦夺； 

HOME け ih ?c, い】 
trjw_offU28 •ミ 
continue: 


) 

if (m3 y>98 化脚バ 122》（ 
if(h^<=0) h_y ご 511: 
tr_8w—on(152,122,2,0); 
い一； 

HOME け，い，い）； 

tr— かし off (け 2, 口 2,2,0); 

continue; 

) 

r (历8如づ4化 ms_y<=98){ 

け (mS- が化《8— x<128)( 
if(h-X> 二 51 い h_x=0 ； 
tr_«w_on(104,98,1,0)； 
い++; 

HCME{8, い，い）； 
tr_sw-0f む104 • 98 •し 0 ) ; 
continue 


virtue; 

I x>152 && ms 


LX<176)| 

<=611； 


inms X う 

if7h_x<=0) I 

tr_Bw_on(1 76,74 #3,0； 
い一； 

H0ME(8, い,いい 
tr_aw—of む 176,74 ,3,0)； 
continue； 


パもポタン巧 V 
if (饱_成巧で{ )=: か cOOff) I 
na—teinp=M3—CURCTO ; 
mil_y=ina»k 心 4 ms—temp; 
tc«p> >16; 

/•position botton fast 1^,/ 

x>=l28 化 （ta_x たは 2H/ ♦上*/ 
iflms_y>50 &A ms y<74)( 

ir(h_^>= 5 … h_y=0 ； 

tr—aw—onl 128,50 ,0,0)； 

いわち； 

HO 瓜け,いホ— y); 
tr_sw_off(128,50,0,0)； 
continue; 


ms_y>9 目化 ma y<l22)( 
if(hjv<=0) * -•‘ 


h.y=51l; 

■on (ほ2,122 ,2,0); 


iv(8.h xj 
jw—of? り! 


tr_Bw—of む 152, 122.2,0)； 
continue; 


lf(ma_y>=74 kk ms y<=98)( 
if(ms x>104 kk ms—x<128)( 
iflh x>=5lU h— だ 0; 
tr_8w_on( 10419811 .0)； 

h- が :: ミ； 

J も化げ•い,い)； 

tr—aw-of f U0'1 ,98 •し0 >; 

continue； 

I 

ifCma x>152 化 ms x<176)( 
if(h x<=0) h_x=5ll； 


し on(176,74,3,0); 


hS^E け: h-x •い)； 
tr_8w_off( 176,74,3 •の； 
continue ； 


パ position bottan 
い while end*/ 


ret—veo(); 
end_acreen()； 


TCUS 柳 (0,2 い 
TGUwSEMD(l,2 )； 
SKEY_MDD(0,0,0 )； 

CRTMOD ORG：：anMOO 卜 1 い 
CRTm)(4)； 

0 CUROFFO； 

ーース —0N(); 

一 et(); 

惟— INIT(); 

m LIMIT け, 0,511,51 り； 
MS SEL け）； 

低— CUR0N(); 


G—CLR— ひ 
gr^letjE 
tpale い 


void init2 consoIe()( 
alidl(l)； 7*+^ ••从 •/ 
wakum);/ 拿船 V 
panel main(l)； 
logo け）； 

/ ♦る S ボタン & メッセージ胃ヒ芦 we が/ 
rect_Bw_off(20,50,0) ； 
rect_Bw_off(26 $ 10^,0); 
mea—win て50,50 ,0); 

gr_print (25,54, RiesS • 5 • 0); 
grjf)rint(25>104|ine82|S,0)； 
gr_printi55,54,me84,I2,0i; 

rect—sw—off(20,180,0)； 
rect—Bw—offi 201230，〇)； 
rcctlHw_off( 20,280,0)； 
rec し BW— 〇ぴ( 2O«320,O)； 

な c し f (65 »320 »0)； 
rec t— aw—of f ( 巧 0 • 320 • 0 ); 

reot^Bw_off( no, 180,0)； 
rect Bw offdlO,230,0); 
rect sw offdlO,280,0); 
rect_8wIoff( 110,320,0); 

mes—win2 け0,180 ,0); 
mea_win2(50,230,0)； 
iftM し win2 け〇 • 280,0)； 


mea win2( MO, 180,0) 
mes win2(140,230,0} 
mea wln2( 140,280,0) 


gr_print(20»2O3|mea6«5|O)； 
jjr_print(20,253,roes?,5,0)； 
gr j)rinti20•303,menS,5»0); 
gr_print(25,325,meBl^,^,0); 

の。) ri nt (70 • 325 • mes20 • 5 1 0); 
gr_print( 155,32 5,mes—str5 い] ,5 •の； 

«r_prlnt(l10»2O3»me8l5,5»0)； 
gr_print( 110,253,meB9|5t0)； 
gr_prlnt(110^303,mea10,5,0); 
gr_print( ll5t325»Riest9|5,0) : 

gr」f)rint( U 6,130 .mG 814,5 ,0 い 
Kr_print(55,185,me8l2,12,0)； 
grjirintj 55,2351 mea—atr 口し 12,0) ; 
grjprlnt(65,285,mea—atr2Hi • 12,0) ； 
gr_prlnt(14 台， 1 お•胎 sl7» 12|0>; 
gr_print( 145,235 •mes—siHlS] |12,0); 
«rjf>rlnti 1 45,28 5,roes^Btr 3101,12 ,0)； 
tr 8w o び （128,5O,0,O); 
tr Bw_off(lO4,98,l,0)； 
tr—sw—ofr(l52,l22,2,0>; 
T(176,74,3,0)； 


バ pogel にコンソール/かルを巧く •/ 


tr_aw—off(J 
vmku2(l)； 


: nd screen I 
CRlMOD(CTnm) ORG )； 
TCUSEMD{O,0)r 

TGUSFMD {し 1); 
SKEY-M0D(-1,1,U; 

C FNmOD(O )； 
C_WINDCW け， 3 。； 
tpalet_reti); 

B—CUR0N(); 

MS—CUROFO; 


void ffpalet—8et0| 

int asp； 
int 1; 

snp=SUPER(0); 
gpalet ^iunBigned 

foiM わ 0; い I6;i++H 

tffpaict=new_jfpalct[U； 
gpaleW; 

) 

SUPERCssp); 


short >)0xe 8200 0； 


void scope—shatter^int 芦 itfe,int col){ 

APAGE(pQae )； 
ptr—fiU->x わ 197; 
ptr_flll*->yl=7; 
ptr_flll->x2=504 ； 
ptr—fill- け 2=504; 
p tr_f i 11->color=col; 

FILL(ptr_fiU); 

void gr—clr(int paae){ 


0123456789012345 巧 789012345670901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345 巧 78901 ク 
9999999999000000 ^00011111111112222222222333333 3333444444 •444455555555556666666666777777777788888888889999999999000000^0^0111 
3333333333444444444444 444444 -444444444444444444444444444444444444 44444444444444444444444444 i4444i 44444444444 i 4565655555555 


2 如 


9Q Oh!X 1995.9. 


►とうとう 20 な，ザ <巧巧きを見つけないと 


和旧智 (20) おが•化 
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APAGE(page )； 
ptr_fill->xl=0 ： 
ptr fill->yl=0; 
ptr—fill->x2=511; 
ptr— れ 1 レ > が =511 ミ 
ptr—f il レ > 〇〇 1 〇だ 0 ; 
FILL(ptr_fill); 


/ ♦ x . y の位■じ巧おのポタンを描 <20*3 が a| ホ）*/ 
void rect—SW— 〇ぴ （short x,short y,int noin)( 


APAGE(noai )； 

ptr_fill->Nl=x ； 
ptr—fill- け l=y: 
ptr_fill->x2-x+30 
ptr—fill- か 2=y+20 
pLr_fill->color=7 
FILL(ptr fill); 

パ曲が / 

ptr—fill- 八 ！ =x+29; 
が r—fiU- け 1 巧； 

が r—fiU->x2 巧 +30; 
ptr_fUl->y2 巧 +20; 
ptr fill->color*=5; 
FlliWptr—fil い； 
ptr—fill->xl=x+l; 
ptr_fill->yl=y+19 ； 
ptr_fill->x2=x+30; 
ptr—fUl- け 2= パ 20; 
ptr fill->coior=5; 
FILM が r fill )： 

パ巧が / 

ptr—fill->xl=x; 
ptr fill->yl=y： 
ptr_fiil->x2=x+30; 
ptr_fill->y2=y+l； 
ptr fill->color= ろ； 
FILM ptr—fill); 
ptr—fiU->xl=x; 
ptr_fill->yl=y; 
ptr_fill->x2=x+l; 
ptr—f il1- け 2=y+20; 
ptr flll->color=8; 
円 LL (が: r—fill); 


! 、义、マ の做■じ巧おのポタンを巧く 20*3 が饼い/ 
void rect bw on (short x,short y,int non)( 
int i; 

APAfjE(noai) : 

ptr_fill->xl=x； 
ptr_fill->ylsy; 
ptr fill->x2=x+30; 
ptr— む y*20; 
ptr fill->color=6; 

FIL し (ptr—fill); 

/•B 靡/ 

ptr—f i ll->x 1 二 が 29 ; 

が r—fill- け 1 巧： 
ptr—fill->x2sx+30; 
ptr_fill->y2=y+20; 
ptr fill->oolor=7; 

FIlE( ptr—fill); 
ptr_fill->xl=x+l; 
ptr む 11- け U パ 19; 
ptr fill->x2=x+30; 
ptr—fiU->y2= パ 20; 
ptr fill->color=7 ； 

FILL(ptr_fiil )； 

/ • 巧が / 

ptr_fUl->xl=rx ； 
ptr— パ： : y; 
ptr fill->x2=x+30; 
ptr^fill->y2=y+l; 
ptr flli->color=5; 

FILMptr_fiU); 
ptr_fin->xl=x ； 
ptr—m レけ切； 
ptr—fiU->x2 巧 +1; 
ptr_fill->y2 巧が 0; 
ptr_f ill- >oolor=5; 

FILL(ptr_fill); 

foH is®; i< 100000; い •+)( 

int J ； 

J れ i; 

1 

パん y のな置に受だおのメッセージ巧を巧く 20 巧0*/ 
void mes_win(short x,short y,int nom)( 

APAGE(nom)； 


ptr_fill->xl=x ； 
ptr—fill- か Uy; 
ptr_fill->x2=xf50 
ptr_fill->y2=y+20 
ptr む 11->color*=7 
FILL(ptr 
/ • 巧が / — 

ptr—fIll->xl=x+50 ； 
ptr fill->yl=y ； 
ptr— む 11->x わが 50; 
ptr—fill- け 2 ：：パ 20; 
ptr fili->coior=8; 
FILUptr—fill); 


ptr—fill->yl= パ 20; 
ptr2fill->x2=x+50; 
ptr—fiU->y2=y+20; 
ptr_flll->color=8 ： 

FILUptr—fill); 

/, 怖が / 

ptr— 巧； 
ptr_fiii • け 1 巧； 
ptr—fUi->x たが 50; 
ptr_fill->y2sy; 
ptr fili->color=5; 

FHil(ptr_flll )； 
ptr—fiU->xUx; 
ptr— む 11- け 1 巧； 
ptr—fill->x2 な； 
ptr—nil- かわパ 20; 
ptr fill->color=5; 

FILMptr fill )； 

) — 

void n»8_win2(short x,short y, int nom) { 

APAGE(nom }； 
ptr—fill->xl=x; 
ptr,fill->yl=y; 
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693 
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696 
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720 
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722 
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729 
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744 
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755 
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757 
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765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 
77B 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 


ptr_fill->x2=x+30 
ptr_fiil->y2=y+20 
ptr_fi 1 JL->color 古 7 
FILL(ptr fill )； 

/, 測か/ 

ptr_fill->xl=x+30; 
ptr—fili->yl=y; 
ptr_fiH->x2=x+30 ； 
ptr—f i 11 • け 2 巧 +2 か 
ptr fill->color=8 ； 
FIU •(が r—fill); 
ptr_flll->xl=x+l; 
ptr—fill - けわ 
ptr fill->x2=x+30; 
ptr_fill->y2=y+20 ； 
ptr fill->color=8; 
FILL(ptr_fill )； 

パお杉 》/ 

ptr—fil レ >xl=x; 
ptr_fill->yl=y ； 
ptr_fill*>x2=x+30; 
ptr_fill->y2=y; 
ptr_fill-)color=5; 
FIlI(ptr—fill); 
ptr_fill->xl=x; 
ptr— む 11- け 1 古 y; 
ptr—fill->x2 巧； 
ptr_fiil->y2=yf20; 
ptr む 11->( ：〇 1 〇に 5; 
FILM ptr—fill}; 


/ ♦ グラフイツクじ文字列をを示ずる 》/ 

void grjjrint(short x,ahort y,unsigned char »mes,short col,int pa^e)( 


APACE(pege)； 
ptr—symbol->xl=x; 
ptr—symbol->yI=y ； 
ptr_Byinbol->9tring_addre8s=mes ； 
ptr-Syrobol - >mag_x-1 ； 

が r—symbol-》mafi—•、•=!; 
ptr_symbol->color=col； 
ptr—s 内 ibo レ > font_t>-pe=0； 
ptr—symbol->angie=0; 
SYMBOL(ptr_syrobol)； 


化 r—iine ->， 
3tr_line->3 


void glldKint paj 2 e}{ 
int i; 

APAGE(pQKc)； 

->xl=350 ； 

,_ •け U8; 
ptr_line->x2=350; 
ptr—line- け 2=503; 
ptr—line- >color= む 
ptr Une->line3tyi だおび ff; 

U 佩 (ptr line); 

/ ♦十ホ々ー ソル WV 

ptr—line->)cl ご 196: 
ptr_line->y 1=260 ； 
ptr_l i n い > 、か 506; 
ptr—1 in いか 2 ご 260; 
ptr_line->color=2 ； 
ptr_l ine->linestyle=0xffff ： 

し I 庇 (ptr—line); 

パ目巧り*/ 

for{i=0;i<=50l;L*=li)( 
ptr_line->xl=(196+i); 
ptr—line-> パ =255; 
ptr_line->x2r( 1964-i)； 
ptr—line- な 2=265; 
ptr_line->cx>lor=2； 
ptr llne->linestyiet：dxffff; 
UNE{ptr^line)； 
ptr_line->xl=345; 
ptr—lin いけ l=(8+i); 
ptr_line->x2=355; 
ptr—line- かわ （8+i); 
ptr—1ine->color=2； 
ptr line->1lnestyle=0xffff; 
LINi(ptr—line); 

) 

) 

void glid2(int page)| 
int i ； 

APAGE(pa£e)； 

/tglid ♦/ 

for(i=0；i<-50 l;i+=M)( 
ptr_line->xl=(l96+i); 
ptr—line- け 1=8: 
ptr_line->x2=( 196>1) ; 
ptr_line->y2=503; 
pt r—1ine->color=3; 
ptr_line->line3tyie=0x4441 : 
LIWE(ptr line)； 
ptr„line->xl-196; 
ptr_lirie->yls：(8+i); 
ptr_line->x2=506； 
ptr_line->y2={8+i); 
ptr_line->color=3; 
ptr_line->lineatyie=0>c44<H ； 
し 1 庇(が r_Hne); 

) 

/, 十宇カーソ， MB ,/ 

ptr— 1 ine->x 1=350; 
ptr—line->y 1=8; 
ptr_line->x2=350； 
ptr_line->y2=503; 
ptr_line->color=3； 
ptr ltne->linestyle=Oxffff； 
lNE(pLr_line)； 


/ ♦十キカーソル街 


ptr—Iine->yl=260; 
ptr_line->x2=503; 
ptr_llne->y2=260； 
ptr—li 旅- >coior=d; 
ptr_line->llneBtyie=0xffff； 
LI 曲 ptr_line); 


void wakuKint page )( 

APACE(page); 

ptr_fill->xl=l90； 

ptr fill->yl=0; 

ptr^fill->x2=5n； 

ptr—fiU- け 2=2; 

ptr fill->color=4； 

FILL ( ptr _ rill )： 

ptr_flll->xl=l90； 

ptr_fill->yl=0； 

ptr~flll->x2=l92； 

ptr— む U-> が =51 い 


► 圃段憐を巧う予をだったゎをがを許になりをう。「ぶしいお金の使い方だよな」と自分を 
納得させつつ，「これだったら Xellent30 買って， MO 質って……」なんて思ったりらする。 
でら本当は可をい女のこ liTDL に遊びに巧きたいよ一!誰か私じもう1個パ）夏化み 
を〈れ。 西川和範 (20) おお都 
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ptr fill->color=4; 
FILL(ptr fil い； 
ptr_fill->xl=509 ： 
ptr fill- かじ 0; 
ptr flll->x2=5il ； 
ptrlfill->y2=61l ； 
ptr flll->color=4 ； 
FIli](ptr れ 1 い； 
ptr—rill->xU190; 
ptr fill- 巧わ 509; 
ptr'fill->x2=5n ； 
ptr.flll->y2=5ll ； 
ptr む ] ll->color= 苗； 
FIIX(ptr_flll )； 

ptr.fill->x1=195 ； 
ptr_fill->yl=3 ； 
ptrlfill->x2=509; 
ptr.fill->y2=7; 
ptr rill->color=3; 
FILLtptr fill )； 
ptr_fill->xl=l93 ； 
ptr fill->yl=3; 
ptr^fill->x2rl97; 
ptr_f111 - け 2=509; 
ptr fill->colo にミ； 
FILMptr.flil); 

ptr_flll->xl=504; 
ptr fill->yl=6 ； 
ptrlfill->x2=509 ； 
ptr-flll- か 2=507; 
ptr fill->color=2 ； 

FILMptr fill); 
ptr fill->xl=195 ； 
ptr fUl- け 1=504; 
ptr fill->x2=509 ； 
ptr_flll->y2=509 ； 
ptr_rill->color=2 ； 

巧山 (ptr fill )； 

) 

void panel—Diain(int page){ 

APAG£(pagc); 

パバネル面*/ 

ptr_fill->xl=0 ； 
ptrlfill->yl=0; 
ptr fill->x2=l89 ； 
ptr—fill- け 2=5U; 
ptr fill->color=6 ； 
FILL<ptr_fili); 

/ •巧お上*/ 

ptr_fill->xl=0 ； 
ptr fiU- か 1=21; 
ptr^fill->x2=189 ； 
ptr—fill • な 2=26; 
ptr flJl->color=7; 
FILUptr—fil い； 
ptr—f LU->?cU0; 
ptr_fill->yl=2i ； 
ptr_filJ->x2=5 ； 
ptT-fiU- か 2=160; 
ptr fill->color=7; 

FIU •( が r fill )； 

/ 巧き杉が/ 

ptr fill->xl=184; 
ptr fill->yl=25; 
ptr fill->x2=189; 
ptr—fUl- け 2=16 か 
ptr fill->color= 台； 
Fm*(ptr^fiU )； 
ptr fiJl->xl=0; 
ptr fill- け 1=155; 
pf.r_fill->x2=189; 
ptr_fill->y2=160; 
plr fill->color=5 ； 
FlLC(ptr_fili); 

/* 巧お下*/ 

ptr_fUl->xl=0; 
ptr_fill->y1=161; 
ptr—fill->x2=189; 
ptr_f11l->y2=I66 ； 
ptr fill->colors7; 

fill); 
ptr fill->xl=0 ； 
ptr_fill->yl=l61; 
ptr_fill->x2=5; 
ptr.fill->y2=5ll; 
ptr fill->color=7; 

FILMptr fill )； 

パ 蛾 下 •/ 

ptr_flll->xl=l84; 
ptr_fni->yl = l65; 
ptr fill->x2=189 ； 
ptr_fiU- け 2=5U: 
ptr fill->colors5; 

FILM ptr fill )； 
ptr—fill->xl=0: 
ptr fill->yl=506; 
ptiCfill- 化 2=1 的： 
ptr_fill->y2=51l; 
ptr fill->co いだ台； 
Flll(ptr.fill )； 


void logodnt page) | 
APAG£(pn£e )； 

バロゴ / がル */ 

ptr fill->xl=0 ； 
ptr fill- け UO; 
ptr_fLll->x2=l89 ； 
ptr_fllJ->y2=20 ： 
ptr fill->color=10; 
FIli(ptr fill )； 

/ •明が/ 

ptr_fill->xl=0 ； 
ptr_fill->yl=0 ； 
pLr_fiLl->x2=l89 ； 
ptr—fill- け 2=1: 
ptr fiU->color=ll; 
打 l£(pt:r—fill); 
plr_fill->xl=0 ； 
ptr— パ =0; 
ptr flll->x2=l ； 
plrlfill->y2=20; 
ptr fill->coior=ll ： 
Nlllptr fill )； 

/，哪 ♦/ 

ptr fill->xl=188 ： 
pLr fill->yl=0 ； 
ptr_fill->x2=ia9; 
pLr.fill->y2=20 ； 
ptr rill->color=9; 
FIL [け tr—fiU): 
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ptr—fillOxl が； 
ptr—fill- け 1 = 19; 
ptr,fill->x2=189； 
ptr_flll->y2=20; 
ptr fiil->color=9； 

FIl 王 (ptr—fill) ミ 

gr_print(4,4| が 8 しじ, 0 い 


void tr_8w_off(short x,short y,short anjCtint pajte)( 

APACE(page い 

ptr_syrabol->xl=x ； 

ptr—symbol->y わ y; 

ptr_ayinbol- 》 atring-addreaa=mc813; 

ptr—Bymbo 】 - 〉 mag_x 二 I ミ 

ptr— が inbol—>naa_>=l ； 

ptr—8ymbol->color=8; 

ptr—syrobo い font-type 古 2; 

plr_a>Tnbo I - > ang Le=ana ； 

SYM§0L( ptr—symbol >; 

ptr—symbol->xl=x+4 S 

ptr—symbol—>yI=y; 

pLr—symbol->Btring—addres8=roesl3; 

ptr—symbo い : 

ptr—synAiol->mHg_y=l; 

ptr—symbol->c:olor=5; 

pt r—aymbo レ > f on しい Tpe= 2 ミ 

plr_syinbol->antfle=anji ； 

SYMDOL( ptr_9ymbol); 
ptr—symbol こ >x 1=x+2 ： 
ptr^synibol->y I ご y; 
ptr_s>Tnbol->atring_addre3s=me313 ； 
ptr—Rymbo'-1; 
ptr—symbol-3raa いでい 
ptr—symbol—>coior=7; 
ptr_8ymbol-> font_type=2 ； 
pLr-aymbol->an4le=ang; 

SYMD0L(ptr symbol); 

I — 

void tr_sw_on(short x,Bhort y,short anfi.int potfe) I 
APAGE(paj2e )； 
ptr—syinbo レ >xU)c; 
ptr_8yinbol->yl=y; 
ptr— 巧 Tnbol->Btring—addreaa=mesl3; 
ptr—symbo い mag—x= l; 
ptr—Byinbol->mcm—ysl; 
ptr—8ymbol->color=5: 
pLr—aymbo い f on し type=2: 
ptr_s>Tnbol->an 4 tle=an «； 

S\>IDOL< ptr_8ymtol )； 
pLr_fi>Tnhol->xl=x+4 ； 
ptr—symbol->y1=y; 
ptr_8ymbol->Btrin«_addre88=mesl3; 

p か — s ymbo i - 》 mag — が 

ptr_8j-mbol->raftg_yr 1 
ptr—symbo い coJLor=8; 
ptr_aymbol-> fon し type=2; 
ptr_syinbol->angle=img ； 

SYMB0L( ptr—8ymbo り； 
ptr_8ymbol->xl =x+2 ； 

ptr— 巧而 bol-〉y 1 古 y; 
ptr— 巧 mbo レ》 atring—addresj 
ptr—symbol- 》 mag—x: I; 
ptr—syrabo い mag-y=l ； 
ptr—symbol->color=6; 
p 心 r—aymbo1-> font—type=2: 
ptr symbol->anjtle=ang; 

巧 Ti0L(ptr_sy»bo い； 


void ret—vecO { 

INTVCS(break_key, (char ♦)org4_vector )； 

INTVes(pm—break,1 char ♦ Iorg3_vector); 

I 、 INTVCS( intrapt_8w, (char *> org 2— vector) ;V 

IhnVCS(niv_no, (char * ぃ巧し 

-breaM : 


リ I—vector); 



Ol インターラプトスイッチが I 甲された巧の♦を了度 « 


hd_copy() I 
— bui Uin—savere か … 
/,かなる1 

) 

void waku2(int page)! 

APAGE(page )； 
ptr flll->xl=10 ； 
ptr fill- け 1=350; 
ptr_flll->x2=180 ： 
ptr—fil1- け 2=501; 
ptr fill->color=7 ； 
FILL(ptr_fill )； 
ptr_flll->xl=l0; 
ptr fill- け 1=350; 
ptr flll->x2=l80 ； 
pt.r_fili->y23352 ； 
pt>r fill ， >color=i; 
FILMptr—riU); 


ptr.fill->yl=350; 
ptr flll->x2=l80 ； 
ptr—fiU • け 2 が 01; 
ptr flll->colors3 ； 
FlLUptr—fil い； 
ptr flll->xl=l0 ： 
ptr—fill- け 1=499; 
ptr.flll->x2=180 ； 
ptr—fill- けむ 50 い 
ptr—f i 11->CQlor= ミ； 
Flli(ptr fill); 
ptr_fill->xl = 10 ； 
ptr fill->yl=350 ； 
ptrlfill->x2=12 ； 
ptr—fiJ ■ レけ 2 巧 01; 
ptr flll->color=l ； 
FlLUptr—fil り； 


void t.pele し setOt /*text plane 1 二两 text plane 2= オレンジ */ 

int sap ； 
int i; 

unsigned short れ emp; 
b8P=SUPER(0}; 

tpalet s(unBigned short «)0xed 220 0; 

tenpst.pelet; 

for{l=0 ： i<16 ； i++)( 


Oh!X 1995.9. 


► ホに乘って Oh 议を巧いに本语へ巧 < 途中で借を巧ちじなった。宵になっても前のホが 
馆ホしない。まあをいでいないからと，クラクションを峨らさないでいたらついじホじな 
った。いったいなんてやつだ！ 次•じがになってもかけ’ないので追いかいたら苹の前がぺ 
シヤンコ！が!*かがをを差点においとくな！ 巿川牌お (20) •あ知 i 巧 









1052 

text—palet い J ゴ （temp+'O ; 

J061 

1053 

) 

1 贿 2 

1054 

*{tpalet+l )=0x8e81 ; 

1063 

1055 

♦(tpole い2 )=0x3059: 

1C64 

1056 

SlJPER(3sp); 

1065 

1057 

) 

1066 

1058 


1067 

1059 

void tpalet_ret(){ 

1068 

1060 

int ssp; 



int i; 

8sp=SUPER(0 )； 
tpalet. =<unsiscned 

for(l=0；i<l$;i+f)C 

*( tpalet>*)=tex*t_palet{il； 

} 

訊で成(的 p); 


short »)0xe82200： 


リス h 聋 DRAW WAVE.C 


extern signed short pcmbuf (P06IZEJ; 

extern int CiriTDD^ORG; 

extern int wind_fnc； 

extern unsigned char samp; 

extern unai な ned char elk; 

extern unsigned char pan; 

extern struct FILLPTR か tr—fill; 

extern struct LINEPTB —- 


♦ptr—Une; 


掌 opm—rei 


volatile struct ひ lAREQ «dma 

volatile unsigned char ♦ppi^c 
volatile unsigned char 
volatile unsigned char 
volatile unsigned char 
volatile unsigned char 
volatile ur.aijfned char 


=(unsigned 
= (un 巧 ignfKl 
opm_data ^(unsigned 
adpcfn_coinniand= (uns i gned 
»adpcn し status =(iin8igned 
♦adpen し data =( unaistned 


?Rno 

tta 


=(struct DMAREG ») 〇说 810 ごむ 

char t)0xe9B005; 
char *)Oxe9OO01; 
char *)0x690003; 
char »)0xe 92001 ; 
char ♦)0xe 92001: 
char *)0x692003； 


volatile unsigned 
volatile signed 
volatile signed 
volatile signed 
volatile unsized 
volatile unaiifned 
volatile uns 主の led 


char 

short 

short 

short 

short 

short 

short 


inp—fr が： 
"ast_pcm—add; 
last—vai; 
va し X;. 
len； 

len—pern—buf; 
pcm^lensPCMSIZE; 


unsigned char adjxmlnafUBUFSIZE]； 
unsigned char ad^pcmbu^lBUFSIZEJ; 

fligned short cjvjtnbuft 156001 ;/» 1 かみ*/ 
unsigned char c^adpembuf(78001; 


1 の巧 i な ned short 


c_len=7800; 


CMPLX c【B し阿— COMP+l】 ；/*ff t のを巧お典*/ 

CMPIA yIFOF—C0MP+ U ; バ巧のデータ ー*/ 

CMPLX tp; 

void draw—wave()| バリア イム巧 */ 

int ssp ； 

/ けい机り込み姐巧用巧巧、巧れのれ ) 佩ヒけけ / 
inp— むが =0; 
iaat—va 山； 
val_x=0 ； 

laatjpcm_add=pcmbuf； 

len=BUFSlZE； 

len_pcfn_buf=PCMSIZE； 

バここか 6 先はスーパーバイザーモード */ 

/* warikomirdma adjperodata 化を ( 角が ®( 卡モード） + リアルタイム ad_pcm->pcn ^ 巧 
C の[巧巧として佑用 
*/ 

asp=SUPER(0) ; 

♦adpcmjdQta=0x00 ； 
dmtt_atop( 1; 

adpem—sampie (Bamp • elk , nan} ; 
clear—fla が ）；/* dma car,cer 城 ㈱ ヒ */ 
dina—anUip( J; 
diwi__start(); 
draw—rood 0; 


dm—stop(); 
SUPER(aap)； 


バ las し pcm-add= 机り泣みじより*きがえ々了している巧をの pembui •アドレス pointer 

len_pcm_bu た gSW えがが了している pc 讯 buf から巧わ〇までがが)データー历 »=sho け （*2=byte) 
pern—AensKMSlZE 古 pcmbuf の大 g さ （ahortRl 玄 e} 


186 

187 

188 


»/ 

void calc-wave() (パぶがが俯 flV 
char err—cord: 

int couniUO; 
int cot 0112 = 0 ; 

Int i; 
ini inax=0; 
int min=0; 
int cnt_fig=0; 
double freq=0,0; 
double rma=0,0; 
double heikin=0.0; 
double temo rms=0,0； 
double temp_heikin=0.O; 

B Ij0CATE(2,21 )； 

B—C ぶ-風 （）； 

B-CUROFF い； 

バ賴えず 1 巧々れ测すが/ 

err—cordsdma—adpcni (c—adpcinbuf ん len) ; 

if(err_cord>0)| 

printf (**dma_err! !Yn"); 
return： 

) 

ad—to ぶ饰 （cjx 沉 bur,c_adpcmbuf, (int)c_len)； 


for( U0;i<(c—len*2, ； i ■… I 

if(min>cjpcmbufliJ) min 巧 __pcmbuf【i 1; 
if (n«x<c_pcfnbuf [i]) ma.\=c_pcmbuf (i J; 

け (cjpcmbuffi】<0 化 c pcmbuf[i パい: =0)1 
if(cn し n が =0)1 
coimtl=i; 
ent—f] が*:: 1; 


) 

if(cnt_flg==l){ 
heikin=nns=c 
nna»=rma： 

if(c_pcmbufli+11>=0){ 
temp_heikin+=heikin； 
lelael 


200 

201 

202 

203 

201 

205 

206 
207 
20B 
209 


225 

226 

227 

228 
艺 29 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 


teinp_heikin+=(-Hheikin); 
temp_rtns+=rms ； 

if(c2pcTnlxifIi]>0 o_pcmbuffi4-l]<=0)1 
counts か 1; 

countl 古 （i-co, 

cnt_fl«+=l; 
continue； 


if(cnt„flf(==2)| 

heikin=nn3=c_pcinbuf(ifl); 
nns,:rni8; 

if(cjpcmbufli+l]>r0)( 

t#MRp_helkin+=heikin； 

lelael 

temp_heikin わ (- け heikin}: 

J 

temp_rms+=nns : 

if(c_pcinbuf(i j<0 &A cjpcinbufU+1 い :: 0)( 

count2= < i-count2 ) + 1; 

break ； 

I 


printf("a")； 
printf("31m"); 

B_L0CATE<2,23)； 

printf I "JR がかか dyn" ,fnax); 

B_liOCATE(2,24)： 

printf ( "巧小巧 =X+dYn" ,min)； 

if(cnt_flK!=2){ 

R_L0CATE(2,25); 
prinUr 別脚がり Hz が fVn" い 
B LOCATED ,26); 
print。 "义は S 闲柯能のか"）： 

白 LaCATE(2,27); 

prin け （"fS 巧レペル、化"）； 

B IXCATE(2,28>： 
printf r 用波な T すれ"）： 
printf (.V); 

B-Cl 沉 ) FF い； 
return ； 

}elBe{ 

freq= (doubled 15625.0 /(countl+count2-l))； 
if(clk==：Ox80)| 

iF(«ainp==0x03) freq/=4.0； 
iF(samp==Ox07) freq/=3.0; 

I 

if(clk==0x«M))f 

ir(sanip==0x03) freq/=2.0； 
if(sarep==0xO7) freq/ 古し 5; 

) 


[+count2) 


BJJ0CATE(2,25); 

printfr 巧泣液处- .ZflHz け n",freq); 
rms: 100*(公 qr t (temp—nns/ (count 1 +c< 

B LOCATE!2,26); 
prin が（"実の话或- • 2fXVn" ,rms)； 
heiki が lO0*i temp—heikin/foount い counts) )/max； 
B LOCATR(2,27); 

printf( "ず巧庙 =1C- • 2f %か"， heikin); 
t«np heikin=nna/heikin； 

RELOCATE(2,28); 

printf( "なおホ巧- .SfYn" • t な呼 _heikin>; 
temp rms=l/(nre!/100); 

B_LOCATE(2,29)； 

printr ("波右ホゴ- .ZrVn", temp_rms) : 


printf (*V)； 
B_aJROFF() : 


1 char »ad_Rdd,short ad-lenM/ ♦ストレージ用*/ 


パここからホはスーパーバイザーモード*/ 
/*dma ad」 脚 ndatafSSfii 巧動けモード）*/ 

S8p=SUPER(0)； 
dim—stop() ; 

adpcni_sainple(samp,clk,pan) ; 
clear—n が I); 

dma—set-normal (ad -add,ad—len); 
dma_3lart2 ()； 

whlTe い (dnm->car & 0x90)); 

行 rr—code ：： dma->cer; 
if (err_corle>0) return {err—code ) ミ 
dina_atop ()； 

SUPER (ssp )； 
return け }; 


void adpere—sampleU の 3i 巧、 ed char samp,unsigned char r 


opro_regno=0x 1 b; 

_data=clk； 
ppi_c=8iiiiip； 
ppi-C わ Oxc; 
pp し c I span; 


•id dma— 说いが）！ / •瓶洒 W 乍讓ヒ •/ 

«iTTa->dcr=Gx80； 

dma->ocr=0xb2； バデバイスー>メモリ*/ 
dma- >8〇に龄04; 

dma->ccr=0xO0； /*08巧り込みれが*/ 
dma->cpr=0x00； 

边 nB->mfc=0?c05;/* フアンクシ幻ンコード::スーパーバイザーデータV 

dma->dfc=0x05； 

dma->bfc=0x05; 

dma->mRr=ad_jx:mbuf 1: 

dma->mtc=len； 


/ ♦dmft csr.ccrftyJHffci/ 
/•adpero—buO こおか/ 


►か世代マシンは必ず化してもらわなければ困ります。もうシャープのパソコン w ホは巧 
けかけないみがになってしまいました（ホ而）。巧巧とってください。 

が藤窮巧 (25) ) r お都 


0 CR.X 












94 


239 

2*10 

241 

242 

243 
2A\ 

245 

246 

247 
218 
2-19 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
之 62 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
2B3 
之 81 

285 

286 
287 
2朗 
2的 

290 

291 

292 

293 
2削 

295 

296 

297 
29只 

299 

300 

301 

302 

303 
301 


320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 
•127 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 
315 

346 

347 

348 
319 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 
356 

367 

368 

369 

370 

371 


djnii->bU:=len ； 

dm->dar= (unsigned char ♦ )adpcm_data； 

に afJ_pcTObuf 2; 


»id dnW-Be し normal (unsigned char ♦Bd_adfl, short bu し lenM / ♦度な IW 乍か促化*/ 

dma->dcr=Ox80； 

dntt->ocr=0xb2; パデバイスー > メモリ ♦/ 

dma->Bcr=0x04； 

dma->ccr=0x00； 

dmnOcprsOxOO; 

dma->mrcs0x05;/* フ r ンクシ幻ンコード=スーパーバイザーデータ ♦/ 

(Inui->dfc=0x05； 
chna->hfc=(>x05； 
dma— > imr 古 ad—add ; 


dinft-> mtcsbur—len; 
dma->dar=(unaf 


>dar=(unsigned char 寒 >adpcm—data; 


void Aw^starK) { 


idpon—camnd=0x4; バ俯 ,/ 

曲-》 ccr =ex88； / 巧り泣み on & start*/ 

BB->ocr 1=0x40; /*cont| 巧 T,/ 


void cbna_8tart2() I 

*iidpcn_caiRMind= か c4; 
dn 公 - >ocr =0x80; 


/ 巧の込み«1止 A Btartt/ 


void dma—atopOt 

tadpcin coninaTid=0x01； 
dina->ccr =0x10； 


void clear_flaa()( 
dma->car=oS<ff ； 
dinft->ocr=0x0； 


void tfr ffUint wind)( 

パ Frn ! •/— 

Int i,l,cnt.j,k,xO,xl,yO,yl; 
int bar—ap=0; 
int 8kip_r=l； 

Rigned short datl； 
nlgnW short dat2； 

for (わ 0; い （c—len*2》；i*+)l 

义 f(cjicfnbu"i い 0 && cjpcmbu。 い 1 い古 0) break； 

J 

If(i>((c_lent2)-RUFF COMP)) i=0； 

J =0； 

k 古い 


が .r—iine->linestylesOxffff； 

switch(wirKl) { 

COHO 0: 

reetd.j)； 
break； 
case 1 : 

hann(i,j)； 
break； 
case 2： 

blac け•化 
break; 
case 3： 

rose(itj)； 

break； 


dntl=c_pcmbufIkJ/8； 

dnt2=cjpcmbuflk+ll/8； 

cnt=l； 

x0^197| 

ror(ls|i;l< 化 +320); い +)t 
irCakLp x==2){ 

か ♦; 

skip x=l; 

I 

yO=255-<latl； 
if (が <0> yOrO； 
if(yO>512) が：: 512; 
yl=255-dat2； 
xl=xO+l； 

ptr_line->xl=xO； 
ptr—line- け 
ptr—line->x2=xl; 
ptr_line->y2=yl； 

LI 曲 ptr—line ぃ 

lf(cnt==256) ptr_line->color=10； 

ent ♦♦: 

datl=dAt2; 

dat2=cjpciibuf 【リ /8; 

x0++： 

お今； 

akip X ++； 

) — 

tr_print(2O0.20,"FFr ffH 中け • *M3,2)： 

けり c,y, 助 FF COMP, •い； 
for(l=l；i<=50;i++)l 
P=4cliJ； 
ylil.x=cab9(p)； 


。古 200; 

fl=20 ； 

c2=50O； 


ptr fill->xl=2< 
ptr— fill->yl=2< 
ptr-fill*>x2=5l 
ptr_fill->y2=60; 
ptr_fil l->color=6； 
FlLLCptr fill)； 
gr_print(2 说 ，20," 【 POWER 
grj5rint(200,40 •" DATA F 
for (わい•い =50; U* )1 
xO=2O0+bar_Bp; 
xI=k0+3 ； 

y0=490-(int)(ylil.x); 
lf(yO<0) y0=0； 
yl=190; 

ptr_fill->xl=x0； 
ptr—fil レけ UyO; 
ptr_fill->x2rxl； 
ptr—fill- >が巧1; 
ptr fiIl->color=13； 


5PBCTOH RESULTS J リ 3,2); 
>Il 灯 5ir 


2 rBASB FHBQUENCy=30.52 Hz •*,13,2)； 


372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 
38‘l 
386 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 
398 

397 

398 

399 

400 
101 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 


418 

419 

420 

421 

422 

423 
424： 
425: 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 
410 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 
419 

450 

451 

452 

453 
451 

455 

456 

457 
45d 
が 9 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 
が 8 

469 

470 

471 

472 

473 

474 
が 5 

476 

477 

478 

479 

480 

481 
48 之 

483 

484 
4B5 
*186 

487 

488 

489 

490 

491 


495 

496 
49 了 
4如 

499 

500 

501 

502 

503 


»id calc—line(signed short ，卿—11〇6。バ15〇〇_14〇«?は620ポイントか义1：拿/ 

signed short datl; 
signed short dat2； 
int i,l •んが•が•が,パ； 
int 8klp_x=l； 
int ent; 

APAGE(2)； 

x0=197； 

ptr—1 lne->color=14 •• 
ptr Ilne«>line8tyles0xffff； 
grjrint(400,49 も"【|诚) tJWW ミ】 M3；2)； 
for{i=0;i<(c_lcn»2)：l++)| 

け （pern—line【i)<0 化 pem—linc[i ♦り>=0) break： 

if (い （（c_len の）-650)) i=0;/*62O ポイント巧 «< <ーゴ■じデーターをなる）*/ 

J か2; 

dAt i span—line 【り/ 8; 
dat2 ご pcm_l inel いり知； 
cnt=l; 

for (レ i; い（ぃ320);い ♦)! 
lf{sklp_x==2)( 

かパ 

akip—x=l; 


y0=255-datl; 
if(y0<0) が =0; 
if(y0>512) 5-0=512； 
yl=255-dat2； 
xl=x04*l; 

ptr—line->xl=x0; 
ptr_line->yl=y0; 

が .r—line->x2 巧 IJ 
ptr—line->y2=yl; 
UNE(ptr_line )； 

cnt*4 ； 
dat2=^t2； 
dat2=pcm—line IJJ/8; 
xO ++； 

か+; 

•kip_x ♦♦ミ 


void *r_data( Int on 川 
int i; 

int X-Off* ■け220; 
int y—offset=80; 
int y_Bpace 乙 15； 

Int x_space=70； 
char real[16J； 
char inatfedS)； 
char val[16]; 

APAGEU); 
ptr^flll->xl=2M； 
ptr fil レけ!づが 
ptr—mi->x2 二 500; 
ptr— む 60; 
ptr fill->color=0; 

FILL(ptr_fill)； 

grj)rlnt(200,20/' ( PCWER SPBCTXJM RESULTS ] "•口•い； 
gr_print 口 00 •が，" DATA POINT 512 ,BASE FRBQUENCy=30.52 Hz ",13,U； 
if(cnt==0)( 

か jfjTint (X—offset • 6。 •" real •••。•り； 
gr_print(x o び Be い x spaceiG ら iMinaie ••口，い； 

for{l=l；i<=28Ti++)( 

(void)gcvt(cli].x»4ire«il)； 

(void)gcvt(c[i].yi4»iinage)； 

(void)itoa(i-l,val,10); 
grjprint(x_of fae い 20iy_of fact ival |13«1)； 
gr_print(x_off8et,y—offset•real,12,11; 
grjprint(x—of fre い) Capace •ダ _of f»et • I が e ,12.1)； 
y offset+=16; 

I 

x_offset=370; 
y こ offBet=80; 

gr_print(x—offaet•60,"real ",13,1); 
grj?rint(x"of むがが space»60,'*iinige'\ 13,1)； 
for(l=29；l<=50;i++)l 

(vold)tfcvt(oCi)*x,4,real)； 

(void)gcvt(c[ i].yi4» imiiKe)； 

(void)itoa(i-l,val,l0)； 
grjprinUx—offse ぃを 0,y—offBet,val,13,1); 
gr_print( x こ of f set • y^offaet, real •に •1); 
gr_prinUx2offiiet>+x—Bpace,y—offaet| imnge, 12il )； 
y offse い =15; 

I — 

|el«e( 

gr prinKx of むか |60,"power",13,1); 
for(i=l;i<=28；i++)( 

(void)gcvt(y(i].Xt4,real)； 

(voidiitoaj i—1,val•19); 
gr_print(x_off8ct-20iy_off8et,vali 13,1); 

Kr_print(JC_offaet,y—offsetireal,12 •り； 
y offset ゎは； 

) — 

x_offBe わ 370; 
y—o び 8et:80; 

gr prlnt(x offset,60, "power" 1 13,1)； 
for(i=29;i<=50；l++)| 

(void)gcvt(y(i].x»4,reaI)； 
i void i i toa (レし vai, 10 い 
gr—print(x_offBe ぃを 0,y—offBet.val, 口 •1 》； 
gr j)rint(x_offaet,y_offaetI real• 12,1い 
y_offaet+= は； 


void rect(int i,int J) | 
’int k=i； 


yU ♦ル： 
yU+iJ •阿 

J ++; 


•BUFF—CCMPI; いり, 

,x= (doubl e > ejembuf I 
.y=(double)O.0； 


hann{i 
:わ i; 

for( ;i<(k 夺 BUFF—OCMP》； い +H 

yl かり .xsW^blelc^pcnbuf りい （ 0.5-0.5!cob 。 •〇げい i/51 む）； 
y[J+l)*y=(double>0,O； 
j ♦パ 


Oh!X 1995.9. 


►おくてへばってます。 68 巧らクロックアップしてへばっているのかな？ クーラーをつ 
けてあげよ 一。 盤原和久 (24) 来:をが 







505: void blacdnt i,int j)| 

566 ： int わ i; 

507 ： for(;i< 化 +BUFF_C0MP);i++ H 

508： yU*lI,x=(double)c_pcmi}uflUM0.35875-0,48H29*cos<2*0*PI»i/512)+0.H128*ccm(4.0*P 

IU/5 は)- 0.U6 か cos げ•か PI«i/512 り； 


ylJ+U-y=(double)O.0; 
かパ 


void rose(int i,int j){ 

Int k=l； 

for いい （ k+BUFF_0 ひ巧） ； 1++)| 

パ J パ！ •だ <c^uMe>c 」 panbuflilH0.762-cos(2.0*PI*i/5l2H0.238*cosH.0*PI*i/512)>/2, 

パが1】 .y=(double)O,0; 

か+; 


ij ス K3 FF 下巧巨 C.C 


FFT 演 H モジユール 

弓 IR Xh struct complex -> yinj 
化:わ struct complex -> clnl 

デ—夕 —R int -> n 

正，逆の switch Int -> Iw 


V 

»/ 

♦/ 

• / 


typedef struct coi 
void ffKCMPLX I 


plex CMPLX ； 

,CMPLX t,int,int )； 


void fft(CMPLX tc,CMPLX ty, int n.lnt iw)( 
ひ!円ぶ atr ； 
double theta ； 
int ilia,j|k,m,inQX; 

for(i=l：i<=n；i++)( 
cli) •だ yfil.x; 

c(il.y=yCil.y ； 


for(l=J=l；i<rn；i4+){ 

Btr.x 巧[ル X; 
cljl，x=clil.x； 
c(i].x=8tr.x； 
str.yrcUJ.y; 
cUJ.y=c[iJ.y: 
cUl.y=str.y; 

» 

mrn/2； 

while(J>n){ 


m=in/2 ； 

if(m<2) break； 


while(nax<n)( 

isrmaxt2 ； 


for ( わい k<rnax; い牛） （ 
theta=PI »iwt(k-l) /max ； 


fori i=k;i<=n；i+=iB)( 

おい max; 

str«x=(c( j|.x)«cos(theta)-(cU]-y)*8in(theta)； 
str .ドわい j .xMsinl theta) McUl.yi ♦cos: theta); 
cUl.x=(c[iJ.x)-9tr.x; 
cUJ,ys(c [り .y》- れ r.y; 
cfi].x=(c[ij.x}+8tr,x 
c(ij.y={c[i].y)+8tr.y 


for(i=l;i<=n;i++) 

c(ii.x=(c(i].x)/n 

cll).y=(c[i).y)/n 


リネト 4 WAV 琴 .H 


#Include 
linolude 
#include 
iinclude 
linclude 
Iinclude 


<ioc8lib.h> 

<doBlib.h> 

<8tdlib，h> 

<8tdio«h> 

<conlo,h> 

<math.h> 


Idefine BUFS12E 32 
♦define PCMSIZE 1024 
Idefine BUFF—COMP 512 

typedef struct conplex CMPLX; 


struct DMAREG{ 

unsiirned 
unsigned 
unaifned 
unsigned 
unsigned 
urmi か ed 
unaigned 
unsigned 
unsized 
unsLcned 
unsized 
unsigned 
unshed 

ぶ i か ed 


/ ♦ad pera buff size け*/ 

バ pern buff size リアルタイム用*/ 


char 

char 

short 

char 

char 

char 

char 

short 

short 

char 

long 

char 

short 

short 

char 

long 

diar 

chttr 

char 

char 

char 

char 

short 

char 


esr ： 

cer; 

sparel ； 

dcr ： 

ocr; 

scr ； 

ccr； 

spare2； 

历 tc; 

♦mar； 
spares ； 
*dar； 
aptirel； 
bto； 
♦bar; 


niv； 

spare?; 

eiv; 

iccB ； 


spare 

mfc; 


spared； 
spare10； 


unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsiftned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsigned 
unsijtncd 
unslKned 
unaigned 
unsized 
unBi<ned 
い 

バストレージ用の pem-adpem I 
只 truct pern—honk! 

unsigned char bu し name 口 2J; 

signed short tpem も jf—a 山： /*§! 巧された pcmfflbuf nddrcBS へのポインター 》/ 
imaitcned char ♦adpcmbuf_add； バ•巧された adpcmfnbur addro« み^ポインター •/ 
unsigned int buf—len; **/ladpcm||^(adpcm data*4:pcfmlata> の buffj|*/ 

struct pem—bank »before;/ ♦—つがの仇 fi かへの东インター >/ 

struct pcm_bank «next; /* ホ (Om るが*^ポインター*/ 

typedef struct pem—bonk PCM BANK; 


char 

epr； 

short 

sparel1； 

char 

char 

spare!2； 
dfc： 

long 

sparel3; 

short 

a 阳 reM; 

char 

char 

aparelS； 

bfc： 

long 

sparel6： 

char 

spare け； 

char 

«cr; 


^ buffer adcit で RS のが IW ぶ ( 本 V 


パ rile 齡された情巧を制かする Ml 谢が / 

struct file—Uatf 
unsigned char 
Iff 议 itfned char 
unsigned int 

size—t -…， 

struct file—1ist ♦before ； 
struct fil だ — list ♦next; 


fiie_namfi【22 いバ巧られた fiLennroe*/ 
atr； 

datetime； 

1 州； 


void 

void 

void 

char 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 


ttdpctn^sajnplel 


list FILE- し IST; 


.e(unsigned char,un8iffn け！ char,unsigned char) : 
adpcm_8tart ()； 
dmii—setup () ミ 

dma—adponjunsigned char : 'ahort 》； 
dma—se し normaKunsi か ed char 拿 ,8 ]^〇れぃ 


dma—atart い； 
dnia_start2()； 


dma_Btop ()； 
clear— むが O; 
warik 加 i い； 
ret—vec(); 
draw — 、巧 ve(); 
er—break … 
draw—niod い； 
hd—copy い； 
i 打 i し screen! >; 
end—screen い； 
init2_conBole ()； 
gpale し set(); 
scope—ahatterlint,int )； 
rect_sw_olT( short ,short. ,int); 
rect—aw—onjahort ,short ,int ) : 
roea—winTshurt ,short ,int ); 
roes—win2<short •short ,lnt ); 

tfr_prlnt(short ,short,unsigned char *,short ,int }; 

glidl(int ); 

gLid2(int )； 

wakuKint ); 

panel—mainUnt い 

logodnt )； 

Lr_sw_off(Rhort,short,short, int)； 

か— on 【 shortIshort.tthort 

ad_tojpcm(slRnod short «■unsigned char 

waku2(int)； 

calc_vjQve()； 

tpaiet^setO； 

tpftlet_ret()； 

fft(CMPLX *,CMPLX int,int)； 

か—り； 

caic—line (signed short *); パロ況しょむ向ま 5 ロボイントみが上*/ 
か— clr(int) : 

か— datQ() ; 

rect(int,int)； 
hann(int,int) 
blac(intlint) 
rose(lnt,int) 


リスト受 DRAW—MOD.S 


い》扣り込み巧迅こよりリアイムで」口 nbuf のれを: 
之；，山で W_n»d() でIむ WMM じより jxaabuf からデー兰 
3: •ドットによ0グラフイックミ际卞る 
む，トリか-は+0 のみ、でい < 

5: 研されるグローバルな» 

6 ； » jpembuf 16blt pesdata 


が■きが I られているな態 
，ドレスで 


•さ度え々巧ちすると ISJHW じがIるため WS シグそとる 


I _jrTO_len petrdata の ffiK 
8: ♦ _liMit_pcm_add 柄。^ 4 /(〇?< 
9： *1991 3/19 


>. のはかされているアドレス 

64 data みの pembuf の■さ巧丈が«7した W かのアドレスポインター 


篇 

I 載證 I 



1231567890 


► ああ，もっと技術力がほしい。勉強らしたいんだけど.超水河期の就職巧が川Iではねえ。 

弧が一消(21》が木が 


0 CR.X 


95 


















cmp.I 

bgt 

move.w 

move.l 

moveq.l 

lea 

lea 

gr_paint： 

move.w 


move 

bsr 

mow 

mow 




key 一 inp: 
moveq.l 
trap 
tat.w 
beq 


(a" + , (がけ 

tl,AUTOVAL(a6) 

H,d3 

な— SIZE, d3 
laint 
13 

BUF £ND(a6),d3 
key：5 
*0 •出 


1174, do 

#15 


Reekjxmi 

move.w ♦一 l,-(sp) 

DOS 肌 USH 

addq.l I2»»p 

movem.l (sp) + ,d3-d7/a3-a5 

unlk a6 

rts 

nopoint: 

roove.w 10, 

bra next 

G-RAM アドレス贿 1 モジユール 
巧保から G-BAM アドレスを巧める 
(dO«w,di.w) - ♦ a3 = adr 


gmmadr: 

movcffl.l 

move 凸 .w 

adda.w 

moveq.l 

ext.l 

asl.1 

edda.l 

fidda.l 

roovera•i 

rta 

.bsa 

の int—draw; 
.ds.b 

»int_del： 

•ds,b 

.end 


♦clip 
拿 clip 


♦ キーバッファクリグ 

言 

t 

♦-むけ則 


d0-dl,-(8p) 

が), a3 ♦ 

d0,a3 *a0 : 

ri0,d0 巧12巧12 
过1 


dO.dl 
dl,a3 
tGPAGE0,a3 
(叩）+ •加- dl 


640 

610 


♦dl : 
*a0 : 
«a0 : 


>•♦1024 (or y»2048) 

U,y) とけ，0》の 0-RAM アドレスのさ 
(X>y) の G-R かびドレス GPAGErO 


臣 WARIKQMI.S 


での巧 


98 

99 
100 
101 
102 
103 
101 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 


•ds.w 


•ds.b 


•ds.b 


•ds.l 


.ds.w 


.ds.b 


.da.b 


，お， 1 


.ds.b 


.dft.b 



Bparell ： 

Bparel2: 

dfc: 

Bj»rel3; 
spareI4 : 
BparelS： 
bfe: 

spore16: 
spare1 i : 
が r: 


♦ a2-》—dma address 

♦ d0->local val 

し pcm_add -> 納づ城される pem buff アドレス 


^wnrikomi : 
movem.1 
move• 】 
lea.l 
move.b 
hnc 

move.l 

move.b 

or.b 

move.b 

lea.l 

move.l 

moveq.l 

move.l-/ 

move.w 

move.b 

move-b 

or.b 

bsr 

move.b 

roove.b 

bra 


dO-d7/a0-a6» - (sp) 

_laa し pcm~ndd,al ,PCMbuf の address 巧じ巧巧されている 
—VO し airt,a6 


Ta2),d0 
#XOIOO 0000, do 
dO,(a2T 
—ad_pcmburi,a0 
a0,bar(a2) 

振 O,d0 
—lenidO 
d0,btc(a2) 
#$5,bfc(a2) 
ccreg(a2) ,d5 
がの 100J)000,d5 


♦car to d0 
♦csr-btc ビットクリア 


♦巧巧データ概投 


juai ^pcm^tojDcra ♦巧巧迅巧りかこをわなけれ tSf oer->err 

d5,ccre が a2) *ccr->c がピットクリア巧のおが％ 


tadjxrmbufZ 
—8ab_b; 
move.l 
move.b 
or.b 
move.b 
lea.l 
move.1 
moveq.l 
胞 ve,w 
move.w 
niovc,b 
move•b 
or.b 
b«r 

nove.b 


お •ccrei{(a2) 
♦し —i 叩—か a« 
—end 

へが城が。 

dma.aS 

Ta2),d0 

4X0100—0000, 加 

d0,<a2y 

* if2, が 


—adjpctnbu む 

nOibaiM 岛 2) 

#0,d0 
len.dO 
d0,btc(a2) 
#$5,brc(a2) 
ccre«(a2) ,d5 
#XOlO0_OOOO,d5 
_ju81—adpem—to_pcm 
d5,ccreK(a2T 


► パソコン (X68000 ACE) が蝶れました。でらまた X68000 を巧います。なザなんだろう… 
..かっぱえびせんみたいな要裝があるな X68000 には。 九重まを口 3) を都府 


.globl 

，xref 

，xref 

，xref 

• text 
.even 

—draw—mod: 
Link 
movem.1 
move.w 
moveq.1 
move.w 
sub,l 
moveq.1 
move.w 
sub.l 
move.l 
moveq.l 
move.l 


♦pern buff address seek 化がポインター 


a6,#Airr0VAL 
d3-d7/a3-a5•-(sp) 

#190, OFFSET X(a6) ♦x_offaet=190 

♦0,d6 

jpem Jen,d6 

#320,dB ♦perobuf end-320 B 巧肺*を晚こする愤こは 320*2=640 

#0,d3 


#3*)0,d3 ♦pembuf end-320 

d3 • BUF 臥 D!a6 > tpe 佩 bu し end-3 W 
#0,d3 

t_pcrobuf,d7 * 


310*2=610 


d3,d0 

dO.dO 

d7,a2 

2(a2,d0 •い， al 

dO.aO 

d7,a0 

(aO) 

nextjpoint 

(ftl) 

new_point 

♦2,al 

t2,a0 

«t,d3 

d3,d6 

toriga—on 

#0,d3 

d3,dl 

巧 _SI 班 + し dl 


♦pem buff の*き巧えと#なるおそすけ化る時はスキップ 
だのルーチンを穿える時は下の就を贿すること 

_iast__pcm—add • 。3 


♦a 1己 （short)pembuf 【い 1 1 
»a0=( short )pcfnbufU | 


♦pembuf い 
.*i++ 

♦ i<tnax_buf 


add.l 


move 
ndd 
cmp.l 
ble 
cmp.l 
ble 
st: 

lea 
bra 
calc—y: 
move.w 
aub.w 
roove.w 
addq.l 
start—draw: 


—lastjDcm—t 
#160,a3 
a し a4 
化が), a4 
al,a3 
at 

a4,a3 
seek—pera 

jpoint— draw •な 0 
start—draw 

#255.a2 
《aU + ,a2 
a2,( がけ 
♦し d4 


巧誦を胤こする村口ま#2000 


リス K 


tdma ad pemdato お送（推が SW 节モードいリアルタイム山し Pcm->pcmSC 冷 

*C の閒«として使用 

* ひれ 1 丈あ 6 かじめが期化してお < こと 

.globl -Warikomi 
.xdeT sen 1だ val 
.xdef levelchg 

♦ 

♦ が下のラペルは C のク • 口-バ巧として巧意されていること 
♦ またさ : のためかぶ化が 8 けるため volatile じしても•く 
* 使用ずる的にはメインでスーパーバイザーモードに、つておく 
♦adpem よりサンプリング、し pctnbufl,2 じた助こ推巧 ♦ ぷ ^ 

< 巧じ ad_pcmbufl|2 より pc 扣 bu むこリァいィム pan 巧巧 {short Bize ) される 
巧イマ阳保の沉り込 ^ は州でじより巧止ずる C メインで 


xrfif 

xref 

—dma 

_inp—fr 且 g 

xref 

—adjfx^mbuf 1 

xref 

adjpcmbuf2 

xref 

_jx:mbuf 

xref 

_len 

xref 

—ienjpem—buf 


♦dnwc channel 3 address pointer 
所 buff 进巧フラグ 
Hop nd_pcm bjffl address 
♦ top ad—pem luif f2 address 
♦top pembuff address 
♦ad^pembuff J5 巧を 

*pcm buff S の力なンタ last—pem—add から pc 佈 bufe^^ そわ 0 ま 



.pembui _ — _ 

♦pem buff address aeok 巧がポインター 
つがのの pemtirtU 去巧巧 
♦ 一つか *) の scnle を巧がする巧议 
*pcm データーの怕取（シフトお > 


♦dma register channel 3 


.offset 

csr: 

ce で； 


sparei : 

dc パ 

ocr: 

scr: 

ccrea ： 

apare2 : 

mtc: 

roar: 

spares : 

dar: 

aparc4 : 

btc: 

bfir: 

apere5: 

spares： 

niv: 

spare?: 

eiv: 

spares ： 

mfc: 

spare9 ： 

只 pareiO: 
cpr: 


da.b 

dlB.b 

da.w 

3.b 

a.b 
da.b 
ds.b 
da.w 
da.w 
お .1 
ds.l 
ds.l 
ds.w 


ds.l 

ds.b 

ds.b 

ds.b 

da.b 

ds.b 

ds.b 

ds.w 

ds.b 

ds.b 


QQ Oh!X 1995.9. 
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—end: 

movem.1 


璋0,— inp— む媒 

(sp)+,d0-d7/a0-a6 


♦ADPCM~vPa 唆 巧 


i aO=udpcm data buffer 
こ alrpcm data buffer 
C dO.lsdata lenghth 


lea 

lea 

rooveq.l 
move.w 
moveq.1 
add.l 
_atp_lp ： 
move.b 
and.w 
tst.b 
bpl 
Isr.b 
addq..1 
— neg—d4: 
not,b 
bsr 

move.b 
扛 sr*w 
move.w 
subq.i 
bne 

move.w 
sub.w 
beq 
move.，, 
move <1 
move‘w 
rts 
new: 

■lea.l 
move.l 
move.w 
move.w 


scalevaKpc) ,a5 
iev ， elchg(pc) ,a4 
#0,d3 
val x,d7 
?$Of7d4 
dO,dO 


♦get Ibit data 


聰のが持 


♦adpemt 


pern d 
ibuf の ! 


巧 i2 ： e=32 まで 


: n—pcm〜bu 。ま — 1 だ n のがな 
ita adpem - >64dal33i pem 


d4 

calc_pcm val 
(a6), が — 
d3,d2 
d2,lal)+ 

II,d0 
_atp—Ip 
lenjcm_buf ,d6 
m,dS taZdai 

_new *128byte むだじなる 

d6,—len 」 f)cm—buf *—len— が加 — buf へ d6 を巧巧 

all 1 な st—pc 加 add 

が , 二、 心 —X 一 


ぶ 沸 buf,a3 わ eek pointer を pc 扣 buff の慰 巧へ 巧ず 

a3 ,_last _pcm—add 
jpcm_len,d6 
d6,len pan bui 


radpem V£ 
,=scai 行 l€ 
で pern vnlt 


\ value 
f level 
の lue 

Lwrnext scale level 
t > dl.b=adpcm*2 
t X d3 d2 


move-w 

(a5,d7.w),d3 

isr.b 

d7 

moveq. 1 
btst 

が M2 
#2,dl 

beq 

move.w 

tst bitl 
d3,d2 

tst_bitl ： 


Isr.w 

d3 

btat 

#l,dl 

beq 

tst bitO 

add.w 

d3,d2 

t8t_bitO: 

Isr.w 

d3 

btst 

#0,dl 

beq 

add.w 

decide def 
d3,d2 — 

decide—def: 


isr.w 

d3 

add.w 

d3,d2 

btst 

が , dl 

beq 

plus lastvai 

neg.w 

d2 

plus—lastval: 
add.w 

_leLS し val,ci2 

> bsr 

chk_ovf 

move.w 

d2 し last—val 

add.b 

add.w 

dl,dl 

<a4,dl.w),d7 

bmi 

rst sclv 

cmpi*w 

bis 

#48Td7 

allend 

moveq.1 

#48.d7 

allend: 


rts 


rst_flclv ： 


moveq.1 

#0,d7 


♦minus or plus?? 


♦case not zero 


♦d わ pemdata 


»scalelevi+=levelchg(adpcm value) 


• data 
■ eve 打 


16.17,19,21,23,25,28 
31,34 ,37,‘11, が•日 0,55 
60,66173 ,80,88,97 • い ) 7 
118,130,143,157,173,190,209 
230,253,2 了 91307,337,371, '108 
4<19,191,514,598,658,721,796 
875,963,1060,1166,1282 ,1*111 ,1552 


1, -1,-1,-1,2, 4, 6.B 

1,- いし - し 2 ん 6|8 


リス h7 AD TO PCM.S 


,adpcmOpcm 巧みストレージ巧 


short pemtuff 

char adpembuff 

int adpembuff 巧 


.xdof —ad-to_pcm 

.xref acaleval 
•xref levelchg 

.offset 4 
pcmbuf_add 
adpcmDu!—add 
buf—len 

• text 


ds.l 

ds.l 

ds.l 


*pcmbbuf へのポインター 
♦adpembuf へのポインター 
♦adpembuf の大きさバイト 


SAVESIZE 


equ 


IQM ♦resist 片 r 恃巧 
♦ピッチチェシジやレペルチェンジを 


ad tojpcm ： 

»行わないがなる ADPCM"-PO 竣巧 

♦ < aOsadpem data buffer 

♦ < れ l:pcin data buffer 

♦ < d0.1=datn size 

movem.1 aO-aS/dO-ndS ，- (sp) 

pcn)buf_ndd+SAVESIZE(sp) ,al 
adpembu し add+SAV 啟 IZE(s が ,fli0 
IxafJen+SAVESrZEisp) ,d0 


move.J 
move•1 
move•1 

lea 

lea 

moveq•1 
moveq,1 
moveq. I 
addil 
clr.w 
声か — ip: 
move,b 
and.w 
tst.b 
bpl 
Isr.b 
addq.w 
jieg—d4: 
not.b 
bsr 

move.w 


scalevaL(pc),a2 

levelchg(pc),a3 

#0,d3 

#0,d5 

♦が f,d*1 

dO.dO 

last val 

|a0),dl 

d4,dl 

d4 

_neg— ふ； 

M，dl 


d4 

calc_j)cm—val 


♦get 4biL data 


beq 

tst bitl 

move.w 

d3,d2 

tst—biU: 

Isr.w 

d3 

btst 

#l,dl 

beq 

add.w 

tat bitO 
d3,d2 

tst—bitO: 

Isr.w 

d3 

btst 

#0,dl 

beq 

decide def 

add.w 

d3,d2 — 

decidftjdef: 


Isr.w 

d3 

add.w 

が成 

btst 

#3,dl 

beq 

plus lastvai 

neg.w 

d2 

plus_lastval : 


add.w 

last_val(po),d2 


♦minus or plus?? 
♦case not zero 


> bsr 

move.w 

add.b 

add.w 

fami 

cmpi.w 

bis 

moveq.1 
allend: 
rts 

r 月し sclv; 
moveq .1 


•data 
.even 


.bss 

i a 巧し val: 


chk—o\.f 
d2,Instjval 

dl,dl 

(a3,d し w) ,d5 
rst—sclv 
が 8,d5 
allcnd 
#48,d5 


♦scalei の . 1+=1 かで Ich が打 ( か ( ぶ 1 vnJiio) 


リスト呂 Makefile 


n data to bufler 


subq.l ♦し do 

bne _at.p—ip 

movem.l(ap)+,aO-a3/d0-d5 

rts 

ilc 」 pc 加 — val; 

♦ < dl.b=adjx 加 value 

♦ < dS.wrscale level 

♦ > d2,wrpcm value 

» > dS.wsnext scale level 
本 > dl .b=adpctn*2 
« X d3 d2 

d5,d5 

(a2,d5.w),d3 


ndd.b 

move.w 

lar.b 


<15 


#2,dl 


CC=GCC -c -O -Q -w #-z-heap = 40000 
AS= has 
AIAGS=-u -, ぶ 
LK=hlk 

LLIB こ c ： YlibVclib.l c ： Ylib¥baslib.i c:VlibYdoslib.1 c ： yiib¥iocslib.1, 
: YlibVgnulib.l c:¥li 机 proflib.1 
6 ： LFLAGSr 

: SFILE= WARIKCMI.S DRAWJ10D.S AD TO_PCM，S 
CFILE 二 OCR.C 防れ V し WAVE.C ド FT REC.C *DRAW_M0D •(: 

COBJ=$(CFILE：C=0) — # W かブジェクト 

SOaJ=${SFILE；S=0) 

OCR.X ： $(COBJ) $(SOBJ) 

$ りぶ） ${LFLAGS) ${COhJ) $(SOBJ) $(LLIB) 

ん O : ん•弓 

S(AS) ${ALAGS) $< 

X.O ： %.C 

$(CC> $(CFLAGS) $< 


: yiibVfJoal:fnc.l c 


►つ，ついに Oh 议にプログラムが紹介されました。バンザーイ！ 8りをのカラ ー- 之ージ 
をめくっていたら，化 t 巧れむ帅而がりに飛び込んできました。をの瞬 1! り，なだち till; が一 
みを戦（テストプレイとらいう）を繰りにげたし I 々力て懐かしく思い,||，,されま しむ。 

今村巧矢 (22) がぶ都 
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こちらシステム V ^ 

探偵事務所 

生面の遺伝システムを模脈 

Shibata Atsushi 柴田淳 

今回はソ前に考えた遺伝のシステムについて見直していさまず。そして，そのとさ 
に問題となっていた突然変異率のジレンマを回避ずるために，実際の遺伝でを起こ 
るといわれる，「交又」をサンプルプログラムに取り入れてみました。 


FILE-XXVI 



illustration : T . Takahasht 


柴田淳 au 下 Ats ) :最近店縮に凝ってい 
るんですよ。 

マスター 似下 M ) :圧縮っていうしあの 
布団を厚手のビニールに入れて掃除機で空 
気を吸い出す……。 

Ats : 違いますよ。ファイルの容量を縮め 
るほうの圧縮です。 

琴張春香 (に(下 春）： なによ2人とも，掛け 
合い漫ネの教科書みたいなを話して。 

琴張譲 （じ I 下 護）： これで柴田君のボケ突っ 
&みが入れば完璧でした。 

M : ところで，をのファイル圧縮がどうし 
たんですか？まさ力、，新しい圧縮アルゴ 
リズムを作ろう I :かいうんじやないでしよ 
うね。 

Ats :凝っている！：いってら，をうじやな 
くて，^りあえずいろいろな参考書を引っ 
張り出して，いろんな圧縮方法を組み合わ 
せたり，何種類かの特徴のあるデータを食 
わせてみて，圧縮率の変わり方を調べる程 
度ですけどね。 

春： ふ一ん。をんなことを面白がる人の神 
経って，わたしわからないわ。 

M :だいいち ，をの参考書とやらに載って 
いる方法というのは，きっとを隹立された圧 
縮アルゴリズムなんだろうから，をこをこ 
効率のいい圧縮ができるんでしよう。 

春： をうよね。百歩譲って，より効率のい 
い圧縮アルゴリダムを見つけることは面白 
い L するわよ。だけど，他人の作った結果 
のわかっているプログラムを試してみるの 
力;'，をんなに伽値のあることなのかしら。 
Ats :ぼくも最初はをう思っていたんです。 
I ：ころ 力す， 実際に本に載っているようなア 
ルゴリズムを試してみるし LHA のような 
有名な.圧縮ソフトほど高い圧縮率は得られ 
ないんです。 

護： 確か，著名な圧縮ソフトはほとんど， 
複数のアルゴリダムを組み合わせて高い圧 
縮率を実現していたのではなかつたでしよ 


うか。 

M : なるほど。をれでいろいろなアルゴリ 
ダムを組み合わせてみるわけですね。 

Ats : 圧縮されたものを展開すると圧縮前 
の状態に戻るタイプ，俗じいう可逆圧縮っ 
ていうのは，基本的に2種類の方法で圧縮 
できるんです。ひとつは，データの繰り返 
し部分を見つけて圧縮する方法。らうひと 
つは，ファイル中のデータの使用頻度によ 
って圧縮する方法です。 

春： じゃあ，この2種類を組み合わせれば 
うまくいくんじゃないかしら。 

護： しかし，最初の方法でデータの繰り返 
し部分を減らすと，圧縮後のデータの使用 
頻度がどれも似通った数値になってしまい 
ます。すると， 2番目の方法を用いたとき 
の圧縮率が激減してしまうのです。 

春： なるほど。ファイル圧縮のアルゴリズ 
ムにはをういうジレンマがあるのね。 



M : をういえば，遺なするアルゴリズムを 
作ったときも，同じようなこ！：をいってま 
せんでしたっけ？ 

護：確か，遺な子の突然変異率を上げるし 
バラエティに 富んだ個体が生まれるが集団 
が安定しない。逆に変異率を下げると，安 
をはするが個体同±がどれら似通ってしま 
う，というようなことではなかったでしよ 
うか。 

Ats :をうなんですよ。せっかく計算モデ 
ルを固定しないですむようになったのに， 
をのことがホックになって，どうしてもう 
まくいかないんですよね。で，いろいろな 
本を調べてみたんです。 

M :で，なにかわかったんですか？ 

Ats :まず，いままでの手法は，まったくラ 
ンダムに遺伝子を突然変異させていました 
よね。 


春： 遺伝子をランダムに変異させて，偶が 
出 I 来上がった優秀な遺伝子だけを育ててい 
くっていうことだったわよね。 

Ats : ところ力5'，をれだけではだめらしい 
ということがわかったんです。 

M :え，ちよっ t 待ってください。生物が 
進化してきた過程でも，ランダムに起こる 
遺 f 云子の複製エラーが突然変異を生み出し 
て，より環境に適応したものが生き巧って 
きたわけでしよう。 

謹： をうです。現実に起こっていることを 
模做してうまくいかないというのは，話が 
チ盾しているように思えるのです力《。 

Ats : いや，生物もまったくランダムな遺 
な子の変異だけで進化してきたわけではな 
いらしいんですよ。 い、うか 、遺な子が偶 
然に突然変異するだけでは，多様な環境に 
巧みに適応したいまのようなを物は生まれ 
えないといったほうが'正しいかな。 

M :いまいち納得いかないですね。 

Ats :じやあ逆にこういったらどうでしよ 
う。遺伝するアルゴリズムを作ったとき， 
遺伝子の変異率を上げすぎると結果がばら 
つき，逆に低くすると変化が起こらない， 

^いうジレンマがありました力す，これと同 
じこと力 5 '，現実の遺な子にも起こりうるん 
じやないでしようか？ 

M :をれは確かにをうですけど……。 

Ats :分子生物学という研究分野があるん 
ですが，このか野の大きな成果のひとつに 
「中立説」 L いうらのがあるんです。進化を 
引き起こす突然変異は，自然淘汰に対して 
中立である，という学説なんです。 

春： もう少しわかりやすくいってよ。 

護： つまり，突が変異によって，環境じよ 
りよく適応した生物力 5 '「生まれやすくなる」 
わけではないということですね。 

Ats :いやをれどころか，この中立説を提 
唱している木村資生氏は「中立説では，（淘 
汰に）有利な突然変異はごくまれにしか起 
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こらないので……無視してもかまわない」 

とまでいっています。 

春：でも現実を見るしいろんな形をした 
生物がいるわけよね。 

M : しかも，それぞれ環境に適応して生き 
ている。これはどういうわけですか。 

Ats :ひ心ついえるのは，地球の歴あ上，何 
度か環境が激変した時期があり，をれが生 
命進化を加速するうえでかなり重要な役割 
を果たしているらしいというこ t です。 

護：環境の激変が進化にどう寄みしている 
というのです力，。 

Ats :中生化から新生代への移り変わりに， 
をれまで地上をほとんど支配していた恐竜 
が絶滅しましたよね。するしいままで恐 
竜が独占していた生命資源が，一気に過剰 
状態じなるわけです。 

M : なるほど。するしをれまでは影を潜 
めていた哺乳類が一気に繁殖できるようじ 
なるわけですね。 

Ats :つまり，環境が激変するし淘ホの制 
約が急に緩やかじなるんです。をの間に生 
物は多様を獲得して，広まっていく t い 
うわけですね。 

M : だとするし一般に信じられている進 
化論のイメージというのは，かなりわわざ 
っぱなものというこ t になかますね。 



巧妙な遺伝システム 


謹：ところで，環境の激変が進化を早める 
t はいえ，依がとして突が変異率のジレン 
マは残つているのではないでしようか？ 
Ats :縮かにをうですね。でも，現実の遺を 
のメカニズムには，このジレンマを回避す 
る仕組みがいくつか組み込まれているんで 


す。 


M :どんなのがあるんですか。 

Ats ： 2つの逝な子同±でわ互いの遺伝子 
の要素を交換する「タス」という現象があ 
るんです。このを义はたいてい2つの遺伝 
子の同じ要素同±で起こるんですが，たま 
に似たような部々が入れ替わることがある 


んです。 


護：似たような部分が入れ替わると，遺伝 
子は長くなったり短くなったりしますね。 
Ats :で，そうやって遺伝子本ホの役割で 
あるタンパク質のコーデイングじは関係の 
ない「非コード領域」と呼ばれる部分が遺 
な子に蓄穂していくんです。驚いたことに， 
人間の遺伝子ではこの非コード領域は98% 
にもなるをうなんです。 

春：つまり，タンパク質の合成に必要な部 
々はたった2%ということ？ 


M :をの非コード領域っていうのはなんの 
ためじあるんですか。 

Ats :をれがよくわからないらしいんです。 
ただ， U 前に遮得した環境適応に有利な部 
々を，遣た子の中に保ってゎくという働き 
は考えられますね。 

護：するし環境が変わって淘ホの制約が 
緩まったときに，非コード領域がコード領 
域として復活するということが起こりえま 
ずね。. 


有利な変異を蓄稍する仕組みはたくさん見 
られます。このあたりの細かいことは参考 
文献に詳しく書いてあります。 



遺伝システムの模做 


Ats : とはいっても，これらをすべてプロ 
グラムに取り入れるのは大変です。をこで， 
とりあえず迸な子の夕义しをれによって 
起こる逝な子重權を奠現する方法を考えて 


Ats :をうなんです。つまりこの非コード 
領域は生物が進化の過程で多様性を獲得す 
るための仕組みのひとつといえをうですね。 
春：をのほかには？ 

Ats :脊椎動物のような高等な生物の遺伝 
子は，2倍がといって2つの遺な子ががに 
なって存在しています。それぞれじタンノタ 
ク質の情報があるわけですが，同じ遺伝子 
の組と違う迸な子の組では，出来上がる夕 
ンパク質に差が化てくるんです。 

M :優イ生逍な子と劣性遣た子というやつで 
すね。 

Ats :た t えば，人間の血液型でいうなら， 
A B 製と0型の両親からは， A 型か B 型の 
子イ共し力，生まれません。 

護： 0型は A 型に対しても B 型にずホしても 
劣性であるため， 

表面に現れない t 
いうわけですね。 

Ats :この遗た子 
の優劣を利用して， 

有利な変異だけを 
蓄積することがで 
きます。をのほ力， 

にも，ラデイング 
鎖とリーデイング 
鎖の変異率の違い 
と力％交义の際も 
まとまって逝なす 
る超逍な子とか， 


みましよう。 

M :縮かいままでの方法では，逍な子は薦 
き横えられる力，，いもばん最後に新しい要 
素が加えられるかのど " tb らかでしたよね。 
をうやって，迸な子を突然変異させてたん 
じゃありませんでしたっけ。 

謹：つまり，突が变異は，要素の入れ替え 
し逍イ云子の冗長化という2つの操作に々 
けられるわけですね。 

Ats : 今回は，逝な子を長くする操作をす 
るとき，最後につけ足すのではなく巡た子 
の間に割り込ませるようにするわけです。 
逍 f 云子は，自分自みにみの要素のポインタ 
をもつリスト It 造で表現されています。厳 
後に嬰素をつけ足すには，最後の要素のポ 
インタに次の要素をつけ足せばいいんです 


図1新たな適伝子要素を間に挿入ずる場合 


要素1 


々のま棄へのポインタ 


要素1 


次の要ホへのポインタ 


王 


要素2 


次の要窠へのポインタ 




尘 


乂すを要奉 


々のま秦へのポインタ 


尘 


要索2 


ホの巧窠へのポインタ 


図2適伝子要素を交換ずる場を 


要素1 -A 


ホの要棄へのポインタ 


T 


要素 2 -A 


次の g 棄へのポインタ 


王 


要素 3 -A 


次の巧素へのポインタ 



f V 


' 、 

要素1 -A 


要素1 -B 

かの巧棄へのポインタ 

V ノ 


^ 々の要窠へのポインタ 

1 - - 

1 

1 

\ 



( \ 

要素2 -A 


要素 2 -B 

次の巧素へのポインタ 

V J 


次の巧棄へのポインタ 

V _ J 

1 

1 

'ホ- 

皆 
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要素3 -A 
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々の要棄へのポインタ 


々の*棄へのポインタ 
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力;'，途中に割り込ませる t なるしちよっ 
^ややこしくなります。 

M :というと？ 

Ats : 要するに，図1のように碑入する直 
前の要素のポインタと，神人する要素のポ 
インタの2つを書き換えなければならない 
んです。また，逍 f 云子の交义を実現するた 
めには2つの遺な子の要素を夕換しなけれ 
ばならないわけです力':，をの場合はもっと 
ややこしくて……。 

M :なるほど。図2のように4つの要素の 
ポインタを書き換えなければならないんで 
すね。 

Ats : ではかに，実際に遇なアルゴリズム 
をもつプログラムを作ってみて，生命の遺 
なシステムを模做することじよってどんな 
効果が現れるか檢証してみましよう。 

春：今回はどんなのを作るの？ 

Ats :ええと，図3にあるようなルールで, 
格子がの迷路の中を，遺な子に従って個体 

図3サンプルの個体成長のルール 




の体を伸ばしていきます。なるべく長く体 
をや1!ばした個体が適応してをき残っていき 
ます。遮な子の嬰素は，化巧琴張さんの作 
ったサブルーチン群を使って，メモリに動 
的に割り当てます。 

護：をれは光栄です。 

Ats :あのサブルーチンがあるわかげで， 
遺な子の操作力すたいへん節単になりました 
よ。たとえば，169行呂からの関数 Mu ね te で 
突が変異を起こしているんですが，適応し 
ない個体を消まするために必要な化理は， 
204巧から208巧だけなんです。消まとは逆 
の逍な子をコピーするのら備単ですしね。 
譲： 223行から228斤までがをの化理ですね。 
Ats :あし先ほど図し2で説明した逍 f 云 
子要素の交換と柿入，つまり交叉と逝な子 
重複ですが，実際の化理は321行目からの開 
数 Exchange と，290行目からの脚数 Duplic 
ate で行っています。 

春： I 蝴数 Exchange が交义で，関数 Duplicat 
e が遺な子重複の 
化理になるのね。 

M :リストでは， 
■ 次の遺な子要素を 

示すポインタを書 
き換えていますね。 
図と見比べるとわ 
かりやすい。 

Ats :さて，こう 
やって適応度の高 
い個体を増やしな 
がら，決められた 
確率で突が変異， 
交叉，遺な子重複 
などを繰り返しな 
がら個体は育って 
I ぃくゎけです。を 

の結果を，図4の 


グラフに示してみました。す斤れ線グラフの 
横軸は世代数で，縦軸は個体全体の体の長 
さの平均を表しています。 

春：図4にあるもう2つのす斤れ線は？ 

Ats :これは比較のために，の^前までの方 
法で個体を成長させたときの結果を出力し 
たものです。突然変異だけをおった遺なな 
ので，単純遺なと名づけてみました。今回 
の方法は，単純に対して複合逍なと呼んで 
みましよう。 

護：なるほど。突然変異率を高くすると， 
個体の体の長さは上下に激しく振れて，な 
かなか安定しないようです。 

M :逆に突然変異率を低くするし個体一の 
育ちが惡くなる。 

春：でもグラフを見ると，今回の方法より， 
突然変異率を低くした単純遺なのはう力 3 ’， 
早く成長しているように見えるけど。 

Ats :をれじは理由があるんです。今回の 
ような ルールで 個体を成長させるとき，遺 
f 云子の長さが個体の身長を決めるのに大き 
な要素になります。で，前回までの方法だ 
し遺伝子は後ろにつけ足されますから， 
比較的早く遺伝子長が長くなるんです。 

春：だけど，今回の方法でも逍な子を重複 
させるんだから，遇な子は長くなるんじや 
なし、。 

Ats :いや，をれが違うんです。遮な子重複 
によって遮な子は長くなるけど，長くなっ 
た部かは非コード領域として蓄穗するので， 
結局遺伝子長をのものには I 夕響を与えない 
んです。 

M :最初のほうでをんなことをいってまし 
たね。 

Ats :しかし非コード領域に突然変異が 
起こるしいままで眠っていた遺な子が活 
動を始めるこがあります。をうやって 
徐々に適応度の高い個体が生まれていくわ 
けです。 

春：をういえば確かに，今回の方法のグラ 
フはほかの！:比べる t 安定したカーブじな 
っているわね。 

Ats :あし今回は試しませんでしたが，定 
期的に淘汰の制約を緩めてやると，もう少 
しを定した進化が見られるようです。 

(つづく） 


を考义が 

和田健之 介， 岩波科学 ライブラリ「デジタル 生命 
の進化」，岩波含店 

神原武を ほか， 講談社 ブルーバックス「バソコン 
で探る生命科学シ ミュレー シ ヨン」， 講談社 
宮田隆 講談社 ブルーバックス「み 子進化学への 
招待」，講談社 


図4個体成長の推移 



この格子状の迷路を， 
遺伝子にしたがってコ 
マを移動させる。壁に 
ぶつかるか，同じ道を 
3 回通ったらおしまし、 


1 QO Oh!X 1995.9. 


















































I 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

•11 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

73 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 


U ス h * 


生かな i 伝システムの巧が化 S のキーで持了 
( 化） 8 巧号化货のリスト utilities.C 力化逼 


9 include <3tdio.h> 
include <3tdlib.h> 

ネ incLude <stddef.h> 

^include 《 string.h> 

^define _GetPara 田 （ptr J (… ObjectListPtr) ptr) . pararas J 
♦define —GetSigtptrJ { い （ ObjectListPtr)ptr).object_3 ig> 

^include ••Utilities.c" 

/* 8 弓号巧 Ui のソストをインクルード */ 
typedef struct { 

void «actionFunc,♦get paramFunc, 

/« 実行が ea. パラメータお巧が座的 ) ポインタ */ 

«next action ； 

/, ホの遺伝子愛ホのポインタ ,/ 

long direction , x , y , seats,condition,no_cond; 

/ ぃ、 ’ ラメータが */ 

} Actions,»ActlonsPtr ； 

/* ぶげ巧が */ 
typedef struct { 

void* next~act; 

long seats,con 过， no_con; 

1 Param,tParamPtr ； 

/♦ it が縣訓闲化 */ 
typedef struct { 

long X,y,dir(depth,times,ret; 

} ActionPar,*ActlonParPtr ； 

! 、 ま巧 ! 巧 K じ没 ms 化 • ぶの位 g やち梓 ] などを記话 */ 
typedef struct { 

long pari , par2 , par3 , depth ; 

1 GPParam,«GPPara 田 Ptr; 

! 、 バラメータ巧巧用の度這が */ 

typedef long actions ( voi か ， Act ionParPtr) ; 

typedef long がし param( void* ,long depth ,GPParamPtr ); 

enu 田 { 

junction = 1000 , 
action )； 

/» オブジェクトの ID «/ 
enura ( 

go—straight = 0, 
turn_right, 
turn_left ) : 


^defir\e di し max 4 
long dir x【dir max]=( 
0,1,0.-1). 
dir y[dir max) = { 

-1,0,1,0 T ； 


#define 

maPgWidth 

11 

#define 

map height 

11 

幸过 efine 

f iaish^x 

9 

4 过 efi 打 e 

f i 打 i3h_y 

9 

さ过 efine 

collide 

3 

#define 

max_tiraea 

200 

*defIne 

m 泣 x_3tump 

3 

#define 

max_Ln 过 

200 

long 

map [ 扣 ap—wi 过 th1 【 map—1 


t 田 ap [ 田 ap_widthl【map height] : 

/« 觸 */ 

void Initialize ()； 


void gPow(I; 

void Mutate … 

void ClearTMap( void )； 

long AddlndfObjectListPtr ob); 

void Change(Object し istPtr ob); 

void Duplicate(ObjectListPtr ob )； 

void Exchange(ObjectListPtr obi.ObjectListPtr ob2 )； 

ObjectListPtr GetAction(ObjectListPtr,long ); 
void CreateAction(void* this,void* param); 

void DistructActionIvoid* this); 

void* CopyAction(void< this); 

void CreateJunctionIvoid* this,void* param); 

void DistructJunction(void* this ) : 

void* CopyJur\ction( void* this ) : 

long aActionlvoid*,ActionParPtr) : 

long aGetPara 田 （ voi か， long,GPPararaPtr); 

long JAction{voi か ， ActionParPtr); 

long jGetPararat void*,long,GPParamPtr); 

long GetMapValue(long,long )； 

ObjectListPtr Ind し isttmax ind]; 

/* fS 化のリスト */ 

long total=l,wx,wy,ox,oy,wpo3, 

foots[max ind], 
dep[ma:c_ind 】， IndCount; 


void Initiali 2 e(void) 


浦巧の的な */ 


long 


long 

Param 


=0; i != 200 ： i++ ) 
Ind し i3t[i 】 =MULL ； 
foots い ] =0; 
dep[il = 0 ； 


siz 二 sLzeof(Actions ), が打 
tmpP; 


0 ; 


InitializeC )； 

/» オブジェクトを登録 《/ 

Regi3ter0bject{CreateJunction,DiatruetJunction, 
CopyJunction,3i2,junction )； 

RegiaterObject{CreateAction,DistructAction, 
Copy-Action, 3iz , action )； 
tmpP.next_act 二 NU しし； 
tmpP.cond = go_3traight+I ； 

Ind し ist 【 01=Con3tructObject(actlon,&tmpP>; 
do { 

gen+>; 

print む " 世巧 - が： "• が n); 
grow() ; 

Mutate ()； 

}while( !kbhit()) : 
return; 


void srow() 

/» オアジェクトをなをさせる */ 
( 

long i; 

ActionPar ap; 

ActionsPtr t 田 p; 

GPParam gp; 

IndCount = 0; 
fort i = 0; 

if( 


max_ind; if+ J ( 

Ind し ist[T】!= NULL )( 
ap,X = 5 : 
ap.y = 5; 
ap.dir = 2; 
ap.times = 0; 
ap.ret = 0; 
ClearTMap ()； 
trap = (ActionsPtr)(( 


: IndListIi])•p 


void 


Mutatef) 


161: 

162 ： 

(IndList[1],9999,tgp); 
163 ； 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 
183 
186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 


while( !((actions*)( け mp).actionFu 

footsi 1 1=ap.times; 
trap = (ActionsPtr)((*IndList[i1).p 

gp.depth = 0; 

( { get_parara«)(»tmp).get—pararaFunc) 

dep[i1=gp.depth ； 

IndCou 打 t 十 +; 


/» 燃まみ + い/ 

( 

long し j , t • tTirae,tDepth.cnt = 0; 

ObjectListPtr t 田 p; 

/* まず，巧历ほのない煩に化べ替える */ 
for( i = 0; i != max_ind; い + ) { 

for( j = 0 ； j : = 田 ax ind-1;j++ )( 
if( IndListfjl!= N し，しし & 生 

Ind し ist 【 j+ll!= NU し L && 

foOt3[j] < foOts(j+1J ) I 

t = footsCj]; 

footsCjJ = foots[j+l1; 

footsij+ll=t; 

t = deptj J : 

dep【jJ = dep[j + lJ; 

dep(j+l]=t; 

tmp = IndList!j J; 

rndList[Jl=IndLiatUM! 

IndListtj+lJ = tmp ： 

» 

) 


tTime = 
tDepth 
for( i 


0； 

• 0 • 

; 0; Ind し iat 【 il!= NULL kk i 
tTime * foots [ル 
tDepth += dep[i 】 ； 
cnt++; 


<5; i++ ) 


printf( 


.. がちのザ巧％ Sd; ぶミ子ちの平均％ 3d.. • 

tTime/cnt , tDepth/ent) ; 

printf (..¥n") ; 

if( IndCount > 195 )( 

/, ifiusa 雜ぶがをが*/ 
t = max_in 过 -1-( IndCount— 195) ; 
for( i = t; i! = IndCount; い夺 ){ 
DeieteObject(Ind し ist[i]); 

Ind し iat[i 】 =NULL; 

J 
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209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

253 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

293 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 


t = IndCount-l93-l ； 
if( t <= 0 )( 
t = I; 

I 

)else { 

t = max_ind-IndCount-l ； 
if( t > IndCount )( 
t = IndCount ； 
lf{ t <= 0 ) { 
t = I ； 

} 

) 

) 

/* 腿巧の巧い遺がをコビ ー ,/ 
for( i = 0; i != t; い + I { 

t 田 p 二 CopyObject(IndListC1)) : 
if( Addlnd(tmp))( 

DeleteObject(tmp )； 

) 


I 、 餅ぶ a+a «/ 

for( i = 0 ： IndLis りい I 】 ！= NULL ； )( 

lf( rand{) < RAND_MAX/20 )( 

Change(In 过し l3t 【 1 ])； 

} 

if( rand() < RAND_MAX/ll){ 

0upllcate(IndList 【 1]); 

J 

if( rand() < RAND_MAX/10 )( 

Exchange(IndListCi],IndListI い U); 

} 


long AddIndtObjectLiatPtr ob) 
/» オブジェクトそ加える 《/ 


long 


while( IndListC1] 
い ♦; 


- 田 ax_ind 

return(1 


IndList[i] 
return( 0 ) 


ob ； 


void Change(0bjectLi3tPtr ob) 

/, .巧が巧巧,/ 

I 

long i : 

GPParam gp ； 

Object し istPtr opl,op2,op3; 

ActionaPtr t 田 pA; 

Para 田 t 田 pP: 

trapA = (ActlonsPtr)((«ob).params )； 
gp.depth = 0; 

(tget—paraB«I(ttmpA).aet—pararaFunc)(ob,9999,&«p); 
i = gp.depth ： 
lf( I < 2 ) { 

return ； 

I 

i = (double)rand()/RAND_MAX*(i-2)+I ； 
opl r GetAction(ob,l-l )； 
op2 = GetAction(ob,1); 
op3 = GetAction(ob,i+l) : 

{«(ActlonsPtr){ い〇口 2 ).pararaa)).next—action = NULL; 

DeieteObject(op2 )； 

tmpP.nex し act = op3 ； 

tmpP.cond = 0; 

t 田 pP.no con 5 —1 ； 

lf( pand{) > RAND_MAX/2 ) { 

op2 s Con3tructObject(action,&tmpPI ； 

)else ( 

op2 s Con3truct0bject(Junction»&t 历 pP); 

J 

(»(Actlon 3 Ptr)({♦opl).params)).next_action 乙 op2; 


void DuplicatetObjectListPtr ob) 

/* ぶ丘子追巧,/ 

( 

long 1 .J ： 

GPPsram gp; 

ObJectListPtr opl,op2,op3 ； 

ActlonsPtr tmpA; 

Para 田 tmpP; 

tmpA = (ActlonsPtr)(Itob).params )； 
gp.depth = 0; 

((get—param^M »tmpA).get_paramFunc)(ob,9999,&2p) : 
I = gp.depth; 

j = (double)rand い / RAND_MAX«(i); 
opl=GetActiont ob,J )； 

lf( J+1 < i )( 

op3 = GetActlon(ob,i+l )； 

I else ( 

op3 = NULL; 

I 

tmpP.next_act = op3 ； 
tmpP.cond = -1; 
t 田 pP.no con =1; 
if( rand() > RAND_MAX/2 )( 

op2 = ConstructObject け ction,&t 田 pP )； 

I else ( 

op2 = ConstructObject ( junction,ictrapP )； 


317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 
343 

346 

347 

348 

349 

350 


MActionsPtr) ( い opl).papa 田 81).next_action s op2; 


votd Exchange(ObjectLI8tPtr obi,ObJectListPtr ob2 > 

/« がが夕义 ♦/ 

( 

long i; 

GPParam gp ； 

ObJectListPtr opAl,opA2,opA3,opBl,opB2,opB3 ； 

ActlonsPtr tmpA,tmpB ； 

lf( obi == NULL I I ob2 == NULL ) f 
return ； 

) 

tmpA = (ActlonsPtr)((♦obi).params )； 
gp.depth = 0; 

((get_para 田 》I い tmpA).get_paramFunc)(obi,9999,& が >; 
1= 2 p.depth: 

t 田 pB = (ActionaPtrJ((*062J.para 田 3); 

((«et_para 田 « «tnpB) . get_para 田 Func J (ob2,9999 ,&gp); 

if (い gp.depth )( 
i = gp.depth ； 

I 

i = (doubleJran 过 （） /RAND_MAX* ( i—1)♦!; 
opAl=GetActlon(obl,i-l )； 
opA2 = GetAction(obl,1); 
opA3 = GetAction(obi,l+l )； 
opBl=GetActlon(ob2,l-l )； 
opB2 = GetAction(ob2,1); 
opB3 = GetActlon(ob2,l+l )； 
lf( opAl=s NULL II opBl == NULL )( 
return ； 


(MActionsPtrM I •OpBl) .params)) .next—action = opA2 
if( opB2 ：= NULL ) { 

(*(ActlonaPtr)((«opB2).para 田 s)).nex し actio 


ObJectListPtr QetAction(ObJectListPtr op,long depth) 


ObJectListPtr t 田 pA; 

tmpA = op: 
whlle( depth > 
tmpA 乙 


return( t 田 pA )； 


void ClearTMap() 


long i 


351: 

332 ： 

n = opA3; 

353 ； 

334: 

•355; 

356: 

n 乙 opB3; 

337 ： 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

t action ； 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 
383 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 
393 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 
NULL 

405 

).next action )； 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 
NULL 

415 ： 
tion 


(*{ActionaPtr)((*opAl).para 田 sI). 打 ext_action = opB2 
if( opA2 ：= NULL ) { 

( 專 (ActionsPtr)((*opA2).params)).next_actlo 


0 )( 

… ActlonsPtr){11tmpA).para 面 s)}.nex 


if( tmpA == NULL ) 
break ； 

} 

depth__; 


I J S 
for ( 


3 0; i !s map~width; 1++ I { 
for{ j s 0 ； J != raap_hei か t; j++ 
traap[i][jl= 0 ： 

} 


/* オブジェクト action 用の抑なが 


void 


void 


CreateAction(void* this,void* para 田） 

(*(ActlonsPtr)_CetParam(this)).actionFunc = 
aAction ； 

(*{ActlonsPtr) GetPara 田 （ this)).condition s 

— ((double)rand() / (RAND_MAX+1))«3 ； 
if( い （ ParamPtrlpara 田 ）. cond ) { 

(«(ActlonsPtr)_GetParara(this J J.condition 
(M PararaPtr)para 扣） . cond-1 ； 

I 

(«(ActionsPtrI_ 日 etPara 田 （ this)).get_paramFunc = 

aGetParam ； 

if{ (MPararaPtr)param).nex し act != NULL J I 

(♦(ActlonsPtr し GetParam(this)).nex し act ion = 
{♦(ParamPtr)param).nex し act; 


DistructAction(void* this) 

if( (*(ActionaPtr し GetParare(this)).nex し action 


DeleteObject{(«(ActlonsPtrJ_GetParam(this) 


StandardDistructor( this )； 


void* CopyAction{void* this) 


ObJectListPtr newObject ； 

newObject = StandardCopler(this )； 

If( (*(ActionaPtr) GetParam(this)). 打 ext—action != 

)( — 

( % { ActlonsPtr)(«newObject).params).nex し ac 
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CopyObject({♦(ActionsPtr)_GetPara«(this )) 


return( newObject ) : 

1 

/• オブジェクト junction 用の 怖技巧 《/ 

void CreateJunction(void* this,void* para 田） 


long 


416: 

.next action); 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 
423 

426 

427 

428 

429 

430 

•431; 

432 ： 


t 田 p; 

{MActionsPtr し GetPara 田 （ this M.actionFunc = 
jAction ； 

(M ActionsPtr* し GetPara 田 （this い .ge し paranFunc = 
JGetPara 田； 

trap = -(double)rand()/(RAND_MAX-l)*40-20 ； 

If( rand() > RAND_MAX/2 ) { 

(MActionsPtr し GetPara 面 （ this)).no_cond = 


)else 


い （ ActionsPtr し GetPara 田 （ this)).no_cond = 0 


433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 


(♦ (ActionsPtr し GetPara 田 （ this))•condition = tmp: 
if( («(Para 田 Ptr)para 田 ）. cond ) { 

( 韋 （ ActionsPtr)—GetPara 田 （ this)).condition = 
… Para 田 Ptr)param).cond ； 

I 

if( («(ParamPtrJpara 田 ). no_con ! 古 《1 I 【 

(»(ActionsPtr)-GetPapara(this)).no_cond = 
(り Para 田 PtrIparam) ， no_con ； 

I — 

if( («(Para 田 PtrJpara 田） . next_act !s NULL )( 

( 拿 （ ActionsPtr し日 etParam(this)).nex し action 

I♦(ParamPtr)param).nex し act; 


void 


DistructJunctlonIvoid* this) 

If( … ActionsPtr し GetPara 田 （ this)).nex し action != 
DeleteObject((MActionsPtr し GetParam(this) 


StandardDistruetor(this )； 


CopyJunction(void* this) 


445 ： 

446 ： 

447 ： 

448 ： 

449 ： 

450 ： 

451 ： 

NULL ) 

452 ： 

).next action); 

433: 

454 ： 

453 ： » 

456 ： 

457; void* 

458 ： { 

459 ： ObjectLIstPtr newObject ： 

460 ： newObject = StandardCopler(this ); 

461 ： If( («(ActionsPtr) GetParam(this)J.nex し action : = 

NULL ) ( ~ ~ 

462 ： ( *(ActionsPtr)(»newObject).parama).nex し ac 

tion = 

463 ： CopyObject ( い （ ActionsPtr) _GetParam( this )) 

.next action) : 

464：- J 

463: return( newObject )； 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 


long 


aAction(void* this,ActlonParPtr parmJ 


ActionsPtr 
long tx, 


tmp 

if( 


ctionFunc)(trap,parra); 
477: 


ぶ ， ret = 0 ； 

=(*(ActionsPtr し GetParam(thisJ),nex し action; 
い parmJ.ret > 0 ) { 

{ 拿 par 田） . ret-—; 

((actions* M *(ActionsPtr)_GetParam(trap)).a 


478 ： 

479; 

480 ： 

481 ： 

482 ： 

483 ； 

484 ： 

483 ： 

486 ： 

487 ： 

ump ) 

488 ： 

489 ； 

490 ： 

491 ： 

492 ： 

493: 

494 ： 

493 ： 

496 ： 

497 ： 

498 ： 

499 ： 

500 ： 

501 ： 

502 ： 

303 ： 

504 ： 

503 ： 

506 ： 

t 田 p,par 田）； 


awitchi(♦(ActionsPtr し GetParam(this)).condition) { 
case ao_straight : 

tx 二 い parra).x+dir_x い tpar 田 J.dirl; 
ty = ( 拿 parmJ.y+dir~y[(♦parra し diri; 
if( : 日 etMapValue(tx,ty))( 

(»parm >•time3 + 十； 

い parm).x = tx; 

(tpar 田 > .y = け； 
tmapCtx][ty • い +; 
if( tmap[txj【tyj >= max_st 

return( collide ); 

\ 

)else ( 

return( collide ); 

break ； 

case turn_right : 

{«parm).dir++; 

(«par 田 ） .dir X= 4; 
break : 

case turn_left : 

( 拿 parm).dir ♦= 3; 

い parm).dir X= 4 ； 
break : 

1 

—(«par 田 J.depth++; 

If( tmp )( 

ret = ((actions*) 

(MActionsPtr し GetParam{ trap!I.actionFunc)( 


507 ： 

1 


308 ： 

if( 

(*par 田 ）. ret < 0 ) { 

509 ： 


(tparm).ret ♦ 午； 

510 ： 

) 


311: 

lf( 

( 拿 parm).ret 古古 0 ム & 


512 

田 p)) 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 


ret = 

actionFunc)(tmp,par 田）； 


return( ret 


((actions*)(MActionsPtr し GetParam け 


long 


aGetParara(VOL か this,long depth,GPParamPtr gpl 


long 

{ 

long 


jActionC void* this,ActionParPtr par 田， 


0,t; 


val=0,ret 
tmp; 

( * (ActionsPtr)—GetParam(this)).nex し action; 
If( (»parm).ret > 0 T { 

(«parra).ret--; 

((actions*) 

( 家 （ActionsPtr し GetParam(tmp)).actionFunc) 
(tmp,parra1; 


{♦pacm).die 


val=GetMapValue((♦parm) .X, (tp 这 r 田 I .y—I); 
break ； 


val= 
break 


val= 
break 


val= 
break 


GetMapValuet(«parraJ.x+1,(♦parra).y )： 


GetMapValue((♦parm) ,x, («par 田 >.y+lJ; 


GetMapValueC(tparm).x-1,(«parml.y )： 


ActionsPtr tmp; 

if( depth == 0 ) { 

( 本がし pari= 

(*(ActionsPtr し GetPara 田 （this J).condition; 

(*8p).par2 = action ； 
return( 0 ); 

} 

depth-—; 

( け p).depth ++； 

tap = {*(ActionsPtr) GetPara 田 （ thisJ).next_action; 

if{ t 田 p > ( 

( け et_param … 《 (ActionsPtr)_GetParam(t 田 p)) 
.ge し para 田 Func M tmp,depth,gp >; 

531 ： I 

332 : return( 0 )； 

533 
334 

535 

536 

537 

538 : ActionsPtr 
539: tmp 

540 

541 

542 

543 

544 
543 

546 : switch( 

547: case 0 : 

548 

549 
530 
551 

532 

553 

554 

533 

556 

557 

558 

559 
360 
5.61 

562 

563 

564 
365 

566 

567 

568 

569 

570: ifI tmp 

571 

572 
373 

574 

575 

576 

577 

578 
379 

580 

581 

582 

583 
384 

585 

586 

587 

588 : long 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 
397 
598 
399 
600 
601 
602 
603 


} 

t s 
lf( 

I 

lf( 


} 

ifl 


) 

Ifl 


( * {ActionsPtr し GetParam(this)).condition ； 

(*(ActionsPtr)_GetParam(this)).no_cond }( 
val=I ： 


(»par 田 ）. ret = t; 
if( t <= 0 ) { 

return(0 )； 

) 


ret 乙 （ Iactions り 
(*(ActionsPtr し GetPararat tmp)).actionFunc1 
(tmp,parm); 

(*parmJ.ret < 0 )( 

{»parm).ret ++； 


ifl い parrai.ret ニニ 0 Lk tmp ) { 

ret = {(actions*) 

(MActionsPtr し GetParaiM trap)).actionFunc) 
(tmp,parm); 

I else ( 

ret s 0 ； 

} 

return( ret ); 


jGetParam(void* this,long depth,GPParamPtr gp) 


ActionsPtr tmp ； 

If( depth =： 0 ) 【 

い gpj.parl 乙 

(♦(ActionsPtr し GetParam(this)).condition ； 
(♦gp)«par2 = Junction ； 

( け p)>par3 = 

( り ActionsPtr し GetParara(this)).no_cond; 
return( 0 )； 

} 

depth--; 

(»gp) .depth •►+ ; 

tmp = (* (ActionsPtr し GetPara 田 （this ん nex し action; 
Ifl tmp ) { — — 

((ge し param*)(M ActLonsPtr)—GetPara 田 Itmp い 
.get paramFuncUt 田 p,depth,gp): 

604? 1 

603 : return( 0 ) : 

606 
607 

608: long 

609 

610 
y < 0 

611 
612 

613 

614 


GetMapValue(long x, Ion2 y) 

if( X >= 田 ap—width I I y >= map_height i I x < 0 | I 


return( map[yl[x]); 


► が藻原でメガドライブ用の「ゆみみみっくす J を巧つけたので，つい貫ってしまった。 

こ れでいつかは CD - ROM ドライブを口わなければいけなくなった。どんな ザー ムかもから 
ないのじ……。 石井英一郎 (21) 千楽が 


二ちらシステム X 探偵事務所 
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愛読ま プレゼン h の応募方ま 

プレゼント 


とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべてご記入のうえ, 
希望するプレゼント番号をハガキ右下のスぺースじひとつ記入 
してお申し込みください。締め切りは1995年9月18日の到着分 
までとします。当選者の発表は1995年11月号で行います。また， 
雑誌公正競争親約のま:めじより，当選された方はこの号のほか 
の懸*じ当選できない場合がありますので，ご了承ください。 



同人ソフ S セット I 

くろねっさん 

X 目邮邮用 5"2 HD 版1,200円(税込) 


CUSS 3名 

X 目邮邮用 5"2 HD 版 500円(税込） 


TAKERU 事務局 巧052 (824) 2493 

パロデイ3□シューテイングとキヤラクターがかね 
いい風船アクショングー厶をセットで遊ぼラ。 



2 


同人ソフ h セット II 

GUARDIAN • RS 

X 即邮日用 5"2 HD 版 800円(税込) 


情け無用 Fire 吃 3名 


X 目日日邮用 5 "州〇版し 3 00円(税込) 


TAKERU 事務局 巧052 (824) 2493 


両ソフ K とちグリグリ回転ずる背景がウリのシューテイン 
グゲーム。あんまり遊びずざて目を回さないよラじね。 



^ラスト八タリオン 

X 6 邮邮用 5"2 HD 版8,800円(税別） 

3名 


ステイング 


POEn 邑 ine からパワ 



ーアップ移植された，溜 
め撃ちシヨッ h が八デ八 
デのシューテインググー 
ム。惑星ウラノスを救ラ 
ためじ撃って撃って撃ち 
まくるのだ！ 



Inside Power PC 3 名 


ソフトバンク巧03 (5642) 8100 


最近話題の RISC チッス 
Power PC の内部を網 
羅した解説本でず。最新の 
技術じ触れたい方にお勧め。 


7ち号プレゼン h 当選ま 


田 SUPER LIBRARY SERIES A)YELLOW MAG に ORCHESTRA/YMO (千葉県）小 
Jl | 貴也 B ) S 0 LID STATE SURVIVOR/YMO (東京都)川田洋曰スターモビ 
ール（新谓お)小川比佐夫回スライス（神奈川県)安井繁明凸キーパ 
—( 東ま都)お原和义回 A)THE World of X 68000 (東京都)松島奄 B)THE 
World of X 6800011 (栃木県）大嶋靖浩 

1^〇1の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などじよ 
り遅れる場合もあります。 
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< 巧応 機巧一ち > 参 MZ -80 K / C /700/ 1500 • MZ -80 B / 
2000参 MZ - 2500 /286 I •X I 参 X I turbo / Z 参 PC - 8001/ 
8801/88 • SMC -777 /C • PAS 0 PIA /5 ♦ PAS 0 PIA /7 ♦ 
FM -7/77 /AV 参 MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/%6/486/ 
9801 /98/982 l#X 68000 /X 68030 

指載されたブログラムの利用（こはをが裡用の S -0 S 
" SWORD " システムが公、要です。 


第1目0部 FE ラインプリントノレーチン詳細 
第161部 MISSILE SYSTEM 


♦ダームにおけるキー操作 

じ I 前にも紹介したことがあるゲームにわ 
けるキー操作。最近曖昧になってきている 
というツッコミがあったこ t ですし，ここ 
である程度ガイドラインを定義してしまい 
ましよろ。 


こで，どのようにプログラミングすればい 
いのか解説します。 

まず，上下左も方向を〇〜3のコードに 
割り当てます。をして，判別するキーのキ 
ャラクタコードテーブルにが応するように, 
移動方向の数做テーブルを作成すればいい 


1;:; おな:;ななななな：用: === なな:でな占 

1 Screen Editor for S-OS Ski 佩 D 

I FE up to data ul.B0 -) uM6 

1 Pro が抑が的 H*NatsufuJi 

t 


JFSNT EftUlF 劇 


w 1 c- リ iew.offset E 仙的 i3H 

cilc.locate.K EOU 3BBfH 

view-text EOi) 3E9FH 

keutn m 32C4H 


startupjwssage WU 41FBH 

version EW が 2 撕 


y 巧-的 JjBO か EOU 45CftH 


m 说妨 H 

獸隨.糊 

[FREE ： 45158] [wf?! H H 



下位3ビットカミ，移動方向の数値テーブル 
t 同じなのです。 

つまり，わざわざテーブルを用意してや 
る必要がなく，カウンタを A レジスタに設 
定して， 

AND 3 

で移動方向が得られてしまうのです。ちな 
みに，8方向であれば， 

AND 7 


1) ゲーム中，いつでも SHIFT +区民 EAK 
でモニタに戻れるようにする 

2) ゲームにおける移動キーは，テンキ_ 
(2, 4,6, 8), カーソルキー ， K を中心とした 
キー （ M ， J ， し I )のすべてをサポートする。 
をして，なるべくなら小文字ら同時に判別 
するのが望ましい 

3) ごく普通のシユーテイングゲームであ 
れば，ショットは速射を基本とする （ S-OS 
では，同時キー入力ができないため，ショ 
ットを難ちながら移動する^いうことがで 
きないため）。撃ちっぱなしというのも I 邵逛 
なので，トグルスイッチによってショット 
の ON / OFF を切り替えるようじする（トリ 
ガは Z 間ぶ，スペースキーを使用。パズルゲ 
ームであれば5， K もサポート） 

らちろん，ゲームによってはザんザん操 
作体系が違う場合あります。適宜ゲーム 
に合わせてアレンジしましよう。 

♦移動方向判別法 

1:ころで，複数のタイプの移動キーを判 
別するのは，なかなか面倒な作業です。こ 


のです。たえば， 5を中心としたテンキ 
一と I くを中ム、としたキーを使うならば， 
CKR _ TBL ： 

DM "8246 IMJL " 

DIR _ NUM ： 

DB 0,1,2,3,0,1.2,3 
の J このようなテーブルを作ります。をして， 
入別されたキーのキャラクタコードカ3'，何 
齋回で判別されたかカウントします。次に 
DIR _ NUM : のテーブルから，をのカウン 
夕にが応する値を取り出せばお望みの移動 
方向を得られるというらのです。 " M " キー 
であれば， CH 民 _ TBL : の5番目にありま 
すから，嚴終的には下方向を示す "1” の 
数値を得られます。 

ところが，わざわざ移動方向の数値テー 
ブルを用意しなくても，目的の数値を得る 
方法があります。テーブルを見ればわかる 
とゎり，移動方向の数値テーブルは，きれ 
いに0，1，2,3を繰り返しています。これがど 
ういう意睐をもつかというし何番目でキ 
ヤラクタが判別されたかというカウンタの 


とすればいいのはわかりますよね。ちろ 
ん，この方法が使えるのは，移動ん•向が2 
の倍数であることがを件です。判別する移 
動方向が2の倍数でない場合は，素直に移 
動方向テーブルを巧 j 恵するか，むりやり2 
の倍数になるようにテーブルの中にダミー 
データを付加する必要があります。 

だいたいこのような感じでしよう力、。基 
本的にア七ンブラであろうとコンパイラで 
あろうとも原理は変わりません。これから 
S - OS でゲームを作ろうとしている人は，参 
考にしてください。 


199日■インデ、ックス 

■ 9 巧3月号- 

第153部 S-OS システムコールライブラリ 

■ 9 许4月号- 

第け4部 S-0 か3ちねち入 no) 

■ 9 许5月号- 

第け5部 S-OS ねちねちス巧 （2) 

■ 9 が B 月号- 

第156部 BLOCK DOWN 

第け7部 S-0 化ちねちス巧 （3) 

■ 9 许7月号- 

第158部 FE ver.I.O 

■ 9 巧8月号- 

第け9部 IF ONLY 


THE SENTINEL 
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吟をろ 

•3 TpS ■•如， 

イ m 、L ill • raiilllliii 函 - liiiMipQiiilHl 

■ ssr - s - a^rjl fSSSpsMifilSS 

h ミ翊■•ム r ? cspsM 唐 
ilV ■な 4 わ 1111 P ： 巧 

国 I が:!由 

巧■巧がん ■ 巧■獨 P 

纖諭 

FEver . 1.0 

ラインプ u ン h ルーチン詳細 


Sakamaki Katsumi 

巧卷克巳 


さあさあ，寄ってらっしゃい見てらっし 
やい， FE ラインプリントルーチンの詳細だ 
よ！これを読めばもうばっちり。あなた 
も FE 用の各機種専用ラインプリントルー 
チンが組めてしまうという化物だあ！な 
んてたいをうなものでもありませんカミ，わ 
約束の情報です。他人のプログラムを跳め 
るのは，久しぶり。できるかどう力、，巧军ネ斤 
を始めるまでちよっとだけ緊張しちゃいま 
したが， まあなんとかなりました。さあ， 
がんばって説口月していきましよう力、。 

1111川 imm 川 m 川 I 川川川月 II 川川1111川川川 I 川 III 川川 I 

まず，7巧号に掲載した全機穗共通ライ 
ンプリントルーチン（リスト 5) と XI / 
turbo 専用ルーチン（リスト6 ) を見比べて 
ください。ひと t わり見るとすく、、にわかる 
し思います力 S ， 両リストともに結構似てい 
ます（当たり前か)。違うのは，全機種共通 
ルー チンでは， 

CALL -PRINT 

となっている t ころ力す，專用ルーチンでは， 
なにやら I / O ポートに書き込みを斤ってい 
る点と，ラベル locateJnit じ I 降の巧をが異 
なっている点です。 

つまり，表示位置設定のサブルーチンで 
ある locateJnit を，各機種専用の画面アド 
レス計算ルーチンに差し替え，さらに 
CALL _ PRINT の代わりに各機種尊用の 
1文字描画ルーチンを埋め达めば，完成と 
なります（をの際には，とりあえずレジスタ 
を全部保存してわきましよう）。 

これだけ理解していれば，各機種專用の 
ラインプリントルーチンを制作できるでし 
よラ 0 


1111111111111111 iiiiiili 深く 探ってみる 1111111111 iiiiiiiimiii 


お約まの FEver . 1 . 0のラインプリン h 
ルーチンの詳細でず。これで，る機種専 
用のラインプリン S ルーチンを簡単に制 
作でさるでしよラ。また，バグ情報ちあ 
りまずので修正をしてください。 


1 . . . 

1 Utvt •が1が routine ior TE 川，04 
! か が r が： 1 
! 


我 1" 提離:！ 


n がし (ftr [W 巧らが 


説縣離鄰1 
銷ミ微雜結搜费 


いなぶ SK か £姐识刷 

狀ぶ辦 W 灣-が化 
萨‘心が* &測 

げなむ巧山臟1 !! ii 


じ1上の情報だけでも各機種専用のライン 
プリントルーチンが制作できますが，をれ 
だけでは記事として成り立ちません。もう 
ちょっと，ラインプリントルーチン周りの 
動作原理を探ってみるこ t にします。 

再掲載したリスト1の全機種共通ライン 
プリントルーチンを見てください。まず， 

8〜26斤のラベル定義部分の内容を説明し 
ましよラ D 

9 .PRINT EQU 1 FF 4 H 

10 _LOC EQU 201 EH 

この2斤は問題ありませんね。 S - OS 用の 
1义字表示ルーチンと力ーソル位嚴設定用 
のサブルーチンです。 

13 nex し chr EQU 3069 H 


このルーチンは FE 本体にあるサブルー 
チンで結構重要なものです。とりあえず， 
名前のとゎり次じある文字を取り化すルー 
チンだと解釈してゎきましょう。詳しくは， 
リストをがを把握したあとに説明します。 

15 console_x EQU 459 IH 

16 console_y EQU 4592 H 

17 console_width EQU 4593 H 

18 console-length EQU 4594 H 

じしとは FE 内のワークエリアアドレスを 

定義してぃます。名前の!:ゎり表示座標 I 划 
係のものです。上から順番に，現をぃる力 
ーソルの X 座標，力ーソルの Y 座標，カー 
ソルの動ける範囲（横），をして最後は…… 
解読してぃません。実際，サブルーチン内 
で使用されてぃなぃものなので，ラインプ 
リントルーチン内では無ネ見してかまわなぃ 
I :判断してしまぃました。 

20 line _ data_adr EQU 45 D 2 H 

21 Hne _ prin し y EQU 45 D 1 H 

22 view_offset EQU 45 A 9 H 

23 tab _ info_table EQU 45 FCH 

上から順番に，表示する 1 巧分のデータ 

が恪納されてぃる先頭アドレス，画面の一 
番上の Y 座標（かな？ちょっ t 自信なぃ 
けど），横スクロールのオフセット座標，夕 
ブ情報テーブルの先頭アドレスを格納して 
ぃるアドレスです。 

をして，33斤からぃよぃよプログラムが 
始まります。34〜37行は説明するまでもあ 
りませんね。レジスタの保存を行ってぃる 
だけです。で，問題なのが次にある1斤で 
す。 

如 LD E ，( IX ) 

解析するときに最後まで困ったのがこの 
IX レジスタの巧:割でした。とりあえず，巨 
レジスタの役割がわかれば閒題なしい判断 
し， IX レジスタは深く追ホしてぃません 
(つまりわからなかったのだ)。さっさ t リ 
ストを眺めてぃきましょう。 

39 CALL locatejnit 

先ほども説明したとゎり，表示すべきラ 
インの力ーソル位證をネ旨定するサブルーチ 
ン をコー ルしてぃます。 

40 LD A , ( nm _ ch し atri ) 

41 LD ( ch し atri ), A 

通常キャラクタのアトリビュート（色情 
報）を取ウ化し，ワークに格納してぃます。 

42 LD H し （ line _ data _ adr ) 

43 LD IY , tabJnfo_table 

HL レジスタじ表示する1巧データが格 
納されてぃるアドレスを七ットし，をして， 
IY レジスタじタブ憐報テーブルの先頭ア 
ドレスをセットしています。 
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la 上がいわゆる初期化部々ですね。 

ホにプログラムのメイン部分に移ります。 
45〜51斤は，横スクロールのオフ七ット分 
だけ，1斤データのポインタである HL レ 
ジスタを進めています。をして，53〜61斤 
で実際の表示を斤っています。横幅に応じ 
て表示回数を変えている t ころがポイント 
ですね。 

なわ，じ I 上のプログラムでは， D レジス 
夕をカウンタじ使用していることがわかれ 
ば，簡単に理解できるでしょう。 

最後は，レジスタ内容を復帰させてリタ 
—ンしているだけです。 


川川川川 im 川川 I 川 n ext_c h r はマ 11 ,りり…"りり 11111 りり 

これで全体の構造がだいたいわかりまし 
た。あとは，説明を先送りにしていた ， next 
_ chr というサブルーチンを理解できれば完 
璧です。といってもちょっとだけ化理が複 
雑だったので，いちばん解析に時間がかか 
ったのがこのサブルーチン。などどいう個 
人的な感想はともかく，リスト2を見なが 
らさっさ i ： 説明してしまいましょう。 

節単じいう tnex し chr では ，バッフ了か 
らキャラクタの取り出し，をして特殊文字 


の判別をれに応じたァトリビュートの設 
定を行っています。引数と返り値は， 
[引数] 

E レジスタ：通常モード（0)，タブモード 
(1)，改行モードじ）の判別フラグ 
HL レジスタ：表示しようとしている文字 
列ノ 《ッファのポインタ 
IY レジスタ：タブ情報テーブルのポインタ 

惦り御 

A レジスタ：表示するキャラクタコード 
chr . atri ： 表示するキャラクタの色情報 
じ I 上のようじなっています。 

をして，ここでの押さえてわきたいポイ 


リスト！ 


0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 



1 

2 

3 

4 

5 

0 

: line_print i 

； for general 

routine 

for FE V し 04 








0000 



7 




0000 



8 




IFF4 

P 


9 

PRINT EQU 

1FF4H 


201E 

P 


10 

_LOC EQU 

201EH 


0000 



11 




0000 



12 




3069 

P 


13 

nex し chr 

EQU 

3069H 

0000 



14 




4591 

P 


15 

con 80 le~x 

EQU 

4591H 

4392 

P 


16 

con»ole_y 

EQU 

4592H 

4593 

P 


17 

con8ole~width 

EQU 

4593H 

4594 

P 


18 

con 8 oIe_len 2 th 

EQU 

4594H 

0000 



19 




45D2 

P 


20 

line_data_adr 

EQU 

45D2H 

45DI 

P 


21 

lino_prin し y 

EQU 

45D1H 

45A9 

P 


22 

view_offset 

EQU 

45A9H 

45FC 

P 


23 

tab_Info_table 

EQU 

45FCH 

0000 



24 




3016 

P 


25 

nm~chr_atri 

EQU 

3016H 

45D4 

P 


26 

chr_tttrl 

EQU 

45D4H 

0000 



27 




0000 



28 




0000 



29 

OFFSET 

OC000H-4400H 

4400 



30 

ORG 

44O0H 


4400 



31 




4400 



32 




4400 



33 

line print: 



4400 

C5 


34 

~ PUSH 

BC 


4401 

D5 


35 

PUSH 

DE 


4402 

E3 


36 

PUSH 

HL 


4403 

FD 

E5 

37 

PUSH 

IY 


4405 

DD 

5E 00 

38 

LD 

E,(IX) 


4408 

CD 

3C 44 

39 

CALL 

locate_init 

440B 

3A 

16 30 

40 

LD 

A,(nm_ch し atri) 


440E 

32 

D4 

45 

41 


LD 

1chr_atri),A 

4411 

2A 

D2 

45 

42 


LD 

HL,(1ine_data_adr) 
IY,tab_info_table 

4414 

FD 

21 

FC 45 

43 


LD 

4418 




44 

； 



4418 

3A 

A9 

45 

45 


LD 

LD 

A,(view offset) 

441B 

57 



46 


D,A ~ 

44.1C 

14 



47 


INC 

D 

441D 

15 



48 

Ipl: 

DEC 

D 

441E 

CA 

27 

44 

49 


JP 

Z,lp2 

4421 

CD 

69 

30 

50 


CALL 

nex し chr 

4424 

C3 

ID 

44 

51 


JP 

Ipl 

4427 




52 

; 



4427 

3A 

93 

45 

33 

lp2 ： 

LD 

LD 

A,(console width) 

442A 

57 



54 


D,A - 

442B 

15 



55 


DEC 

0 

442C 

CD 

69 

30 

56 

lp3 ： 

CALL 

nex し chr 

442F 




57 

； 



442F 

CD 

F4 

IF 

58 


CA しし 

.PRINT 

4432 




59 

; 



4432 

15 



60 


DEC 

它 

4433 

C2 

2C 

44 

61 


JP 

NZ,lp3 

4436 

FD 

El 


62 


POP 

IY 

4438 

El 



63 


POP 

HL 

4439 

01 



64 


POP 

DE 

443A 

Cl 



65 


POP 

BC 

443B 

C9 



66 


RET 


443C 




67 




443C 




68 




443C 




69 

locate init ： 


443C 

3A 

Dl 

45 

70 


LD 

A,(line_print_y) 

443F 

67 



71 


LD 

H.A 

4440 

3A 

92 

45 

72 


LD 

A,(console y) 

4443 

84 



73 


ADD 

A,H 

4444 

3A 

91 

45 

74 


LD 

LD 

A,(console x) 

4447 

6F 



75 


L.A - 

4448 




76 

； 



4448 

CD 

IE 

20 

77 


CALL 

_LOC 

444B 

C9 



78 


RET 


444C 




79 




44 が 




80 







3069 

3069 




100 

101 

: Subroutine 

for line_print 

30A0 

30A3 

3A 

32 

15 

D4 

30 

45 

133 

134 

LD 

LD 

A,(8p_chr_atri) 
(chr_atri),A 

A,(ch し CR) 

3069 




102 




30A6 

3A 

08 

30 

135 

LD 

306 夕 




103 




3eA9 

C9 



136 

RET 


3069 




104 

next_chr; 


30AA 




137 

; 


3069 

7B 



105 


LD 

A,E 

30AA 

21 

OB 

30 

138 

nxt c7 : LD 

HL.atr EOF 

306A 

B7 



106 


OR 

A 

30AD 

3A 

14 

30 

139 

LD 

A,(E0F_8tr_atri) 
(chr_atri),A 

306B 

C2 

C2 

30 

107 


JP 

NZ,nxt cl 

3080 

32 

D4 

45 

140 

LD 

306E 

7E 



108 

nx し c4: 

LD 

A,(HL) 

3063 

C3 

6E 

30 

141 

JP 

扛 X し c4 

306F 

23 



109 


INC 

HL 

30B6 




142 


3070 

FD 

23 


110 


INC 

IY 

30B6 

IE 

02 


143 

nxt c8: LD 

E,2 

3072 

FE 

20 


111 


CP 

32 

30B8 

3A 

16 

30 

144 

LD 

A,(n 田 _chr_atri) 

3074 

DO 



112 


RET 

NC 

30BB 

32 

D4 

45 

145 

LD 

(chr atri),A 

A,(chr_SPACE) 

3075 

FE 

09 


113 


CP 

… TAB 

30BE 

3A 

09 

30 

146 

LD 

3077 

CA 

92 

30 

114 


JP 

之 .nxt c5 

30C1 

C9 



147 

RET 

307A 

FE 

0D 


115 


CP 

一 CR 

30C2 




148 

； 


307C 

CA 

9£ 

30 

116 


JP 

Z,nxt_c6 

30C2 

FE 

01 


149 

nxt cl: CP 

1 

307F 

B7 



117 


OR 

A — 

30C4 

CA 

CB 

30 

150 

JP 

2,nxt_c2 

3080 

CA 

AA 

30 

118 


JP 

Z,nxt c7 

30C7 

3A 

09 

30 

151 

LD 

A,(chr_SPACE) 

3083 

FE 

lA 


119 


CP 

—EOF 

3eCA 

C9 



152 

RET 

3085 

CA 

B6 

30 

120 


JP 

Z,nxt_c8 

30CB 




153 

； 


3088 

3A 

13 

30 

121 


LD 

A,(un_chr_atri) 

sees 

FD 

7E 

00 

154 

nxt c2 ： LD 

A,(IY) 

308B 

32 

D4 

45 

122 


LD 

(chr atri)•A 
A,(chr_OTHER) 

30CE 

B7 



155 

- OR 

A 

308E 

3A 

OA 

30 

123 


LD 

30CF 

C2 

D8 

30 

156 

JP 

NZ,nxt c3 

3091 

C9 



124 


RET 


30D2 

FD 

23 


157 

INC 

IY 

3092 




125 

； 



3004 

3A 

09 

30 

158 

LD 

A,(chr_SPACE) 

3092 

IE 

01 


126 

nxt_c5 ： 

LD 

E,1 

30D7 

C9 



159 

RET 


3094 

3A 

15 

30 

127 


LD 

A *(8p-Chr_atri) 

3608 




160 

； 


3097 

32 

D4 

45 

128 


LD 

(chr_atri),A 

30D8 

IE 

00 


161 

nxt c3 ： LD 

E,0 

309A 

3A 

07 

30 

129 


LD 

A, (chrJTAB) 

SODA 

3A 

16 

30 

162 

LD 

A,(nm_chr_atri) 

309D 

C9 



130 


RET 


3 ODD 

32 

D4 

45 

163 

LD 

(chr_atri),A 

309E 




131 

» 



30EO 

C3 

6E 

30 

164 

JP 

nxt_c4 

309E 

IE 

02 


132 

nxt_c6 ： 

LD 

E,2 
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ントは， 

1) 通常文字コードの場合は，バッファか 
ら义字コードを取り出す だけ 

2) タブコードはタブ位置にくるまでスぺ 
ースを表示し続ける 

3) 改行コードを表示したら，をのあとは 
画面を端までスペースを表示し続ける 

4) エンド コード （ OOh ) がきたらエンド コ 
—ド文字列 （[ EOF ]) にバッファポインタ 
を移す 

の Ji ， 4つのことです。 

をれでは，具体的に処理の流れを追いか 
けてみましよう。 

まず， 1) 〜 3) の化理の振りかけを斤うた 
めに参照されるの力 S '， E レジスタです（振り 
分けは，105〜107巧で斤っています）。 

- E レジスタ=0の場合 
まず，文字コードを取り出します（108 
行）。をしてノ《ッファポインタとタブ情報テ 
ーブルポインタを進めます （109 〜110斤）。 
取り化した文字コードカす，通常キャラクタ 
力，コントロールコードをチェックし， 通常 
キャラクタならばサブルーチンからリター 
ンします（111〜112行）。 

次にある113〜120行では，タブ，改斤， 
終端コードの判別とそれぞれの化理へジャ 
ンプしていて，をれじ I 外のコント ロール コ 
—ドであれば unknown character として 
化理されます （121 〜124斤)。 

それぞれの化理では，タブ，改斤コード 
であれば E レジスタ（フラグ）の内容を書き 
換え，それぞれに応じたキャラクタを七ッ 
卜してリターンしています （126 〜136斤）。 
終端コードであれば バッファ アドレスを 
St し EOF に変え，アトリビュートを設定し 
てから （ U 8 〜141斤)，さらに文字列を取り 


U ス S 3 


8000 

11 

4A 

80 

21 

23 

42 

18 

02 

7B 

8008 

23 

13 

lA 

B7 

28 

OF 

BE 

28 

24 

8010 

F7 

CD 

巨 2 

IF 

45 

72 

72 

6F 

5D 

8018 

72 

2E 

OD 

00 

C9 

11 

4F 

80 

56 

8020 

lA 

B7 

CA 

2A 

80 

CD 

39 

80 

CB 

8028 

18 

F6 

CD 

E2 

IF 

43 

6F 

6D 

FB 

8030 

70 

6C 

65 

74 

65 

2E 

OD 

00 

53 

8038 

C9 

lA 

47 

13 

lA 

6F 

13 

lA 

F3 

8040 

67 

13 

lA 

77 

13 

23 

05 

20 

66 

8048 

F9 

C9 

31 

2E 

30 

30 

00 

13 

94 

8050 

6D 

45 

CD 

13 

39 

CD 

OF 

3B 

E2 

8058 

3A 

CA 

43 

B7 

CO 

DD 

36 

01 

D4 

8060 

01 

CD 

9F 

3E 

C9 

03 

60 

32 

09 

8068 

DC 

6D 

45 

0C 

B6 

32 

CD 

C4 

13 

8070 

32 

FE 

40 

20 

02 

3E 

IB 

C3 

AE 

8078 

69 

32 

01 

25 

42 

31 

00 


34 

SUM ： 

87 

EQ 

4E 

88 

76 

22 

FI 

48 621E 


出しに108巧へジャンプしています。 

このような構造だと終端コードで永久ル 
—プになりをうなものです力 5 '(なぜ'ならた 
いていの文字列終端コードは00【，であるか 
らです），をのへんはぬかりありません。 
EOF の文字列のエンドコードを 1 A ,, i ： 設定 
することじより，終了チェックを斤ってい 
ます （143 〜147行）。ここで，なんで E レジ 
スタに改行コードと同じフラグをセットし 
ているのかがわかれば，完璧でしよう。 

- E レジスタ=1の場合 
まず，107斤から149斤へジャンプして， 

さらに154行へジャンプします。154〜156行 
でタブコード位置まで表示が終わったかチ 
ェックし，終わっていなかったらタブ情報 
テーブルポインタを進めてから，スぺース 
の文字コードを設定してリターン （157 
〜159斤）。タブ位置に到達したら， E レジ 
スタを通常モードに戻し，さらにアトリビ 
ュートを通常文字コードじ戻して，さらに 
バッファから文字コードを取り出すために 
108斤へジャンプしています （161 〜164斤）。 
- E レジスタ=2の場合 
E レジスタ=1の場合と同じく，107行か 
ら149斤へジャンプしています。をのあと 
は， A レジスタにスペースの文字コードを 
設定してリターンしているだけです （151 
〜152行）。なぜ'ここで E レジスタの初期化 
ゃアトリビュートの初期化を行わないか疑 
問に思うかもしれません。これは，ちよっ 
と考えるとわかると思います。な斤コード 
というものは，文字どおり次の斤へ移るこ 
とを示す文字コードです。つまり，改行コ 
ードのあとじは絶対に义宇列を表示するこ 
とがないのです。ま，当たり前ですね。 

これで， FE のラインプリントルーチンの 
全貌がわかりました（うをつけ 一， わからな 
いところもあったくせに，なんて突っ込み 
は無視)。最終的にどのようなルーチンを作 
ればいいのかまとめてみます。 

1) 文字の色情報（ァトリビュート）は ch し 
atri に格納されている 

2) 表示すべき文字コードは， nex し chr の 
返り値の A レジスタの内容を使う 

3) 表示アドレスは，使用されていない BC 
レジスタに格納してわく 

4) 表示アドレス計算は，画面のが数に応 
じて変化させる 
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0000 

0000 

1 

2 



eeoe 

0000 

7 

8 

0000 

3 

Screen Editor for S-OS 

SWORD 

0000 

9 

0000 

4 

FE up to data vl .00 —> 

V し 10 

1FE2 P 

10 

0000 

5 

Programed by H.HatsufuJl 

0000 

11 

0000 

6 



3913 P 

12 


じ[上のことをずれば， FE のラインプリン 
トルーチンを制作できます。よくわからな 
くて挑戦できなかった人も，これで大丈夫。 
を心して各機種専用のラインプリントルー 
チンを制作してくださいね。 

川川り!リ川 III 川 I 川川 バグフィクス 川川 HI 川川り I 川リ II 川 

最後に FE で「ちょっとした不都合が見つ 
かった」と制作者の松藤氏から報告があり 
ました。修正のためのパッチ当てプログラ 
ムが届きましたのでここに紹介します （U 
下松藤氏の投稿原稿)。 

コマンド入力にわいて，画面の横幅を超 
えた入力を行うと画面が乱れるい、うバグ 
が発見されました。動作上，をれほど問題 
はありませんが，ちょっ t 見苦しいのでパ 
ッチ当てプログラムを送ります。 

今回のプログラムでは，デバッグだけで 
なく，@シーケンスに対応することもでき 
るようにしました（こっちのほうが嬉しい 
人が多いかな）。 

まず， MACINTO-C な どの ツールを 使っ 
てリスト3のパッチ当てプログラムを巧も 
込んでください。チユックサムを確認後， 
#S FE 110. OBJ : 8000 :807 E 

じ[上のようにして，いったんデバ'イスに七 
—ブしましょう。 

次に， FE . OBJ をメモリに口ードしてく 
ださい。あとは， 

#18000 

のようにしてパッチ当てプログラムを起動 
するだけです。無事終了するし 
Complete . 

の表示!：ともに終了します。ノタッチを当て 
終わったら， 

#S FE . OBJ : 3000 :47 FF : 3000 
1^上のようにして，更新した FE をセーブし 
直しましょう。 

さらに，@シーケンスを使用したい場合 
には，パッチ当てプログラム起動後， 

3266 CD 一 C 3 

3267 C い B 6 

の Ji の2バイトを変更してください。 

なわ，これまでに発表したプログラムの 
ソース リストおよびオブジェクトプログラ 
ムはすべてフリーソフトウェアとします。 
活用してください。 


_MPRNT EQU 1FE2H 

calc_view_offset EQU 3913H 


IQS Oh!X 1995.9. 







calc_iocate~x 

EQU 

3B0FH 

view_text 

EQU 

3E9FH 

keyin 

EQU 

32C4H 

startup_message 

EQU 

41FBH 

version 

EQU 

4223H 

flag_cmd_moae 

EQU 

45CAH 



LD 

DE,ver 


し D 

HL, vers: 


JR 

main9 

mainS： 

INC 

HL 


INC 

DE 

maind: 

し D 

A,(DE) 


OR 

A 


JR 

Z,mainO 


CP 

(HL) 


JR 

之， main8 


CALL 

wNPRNT 


DB 

"Error• ’ 


RET 



mainO : 
mainl : 


CALL 

JR 


CALL 

DB 


し D 
し D 
INC 
し D 
し D 

INC 

し D 

LD 

INC 

し D 

LD 

INC 

INC 

DEC 

JR 

RET 


,13,0 


DE, 过 atas_of patch 
A,(DE) ■ 

A 

Z,main2 

patch 

mainl 

JiPRNT 

••Complete. ", 13,0 


A,(DE) 
(HL)|A 


NZtpatchl 


804E 

804F 

804F 

00 



78 

79 










804F 




81 

;Patch datas 


804F 




82 



804F 




83 



804F 




84 

data3_of_patch： 


804F 




85 



8C4F 




86 



0013 

P 



87 

patch し length 

EQU patch し end — \ 

80げ 




88 

； 


804F 

13 



89 

DB 

patch し length 

8050 

6D 

45 


90 

DW 

4580H - patch し length 

8052 




91 

; 


8052 




92 

patch 1 start: 


8052 

CD 

13 

39 

93 

CALL 

calc_view_offset 

8055 

CD 

OF 

3B 

94 

CALL 

caic_locate_x 

8058 

3A 

CA 

45 

95 

LD 

A t(flag cmd mode) 

805B 

己7 



96 

OR 

A ~ 

805C 

CO 



97 

RET 

NZ 

805D 

DD 

36 

0101 

98 

し D 

(IX+1),1 

8061 

CD 

9F 

3E 

99 

CALL 

view_text 

8064 

C9 



100 

RET 


8065 




101 

patch し end: 


8065 




102 



8065 




103 



0003 

P 



104 

patch2_length 

EQU patch2_end -] 

8065 




105 

; — 


8065 

03 



106 

DB 

patch2 length 

8066 

60 

32 


107 

DW 

3260H 

8068 




108 

; 


8068 




109 

patchZ start: 


8068 

DC 

6D 

45 

110 

"CALL 

C,4580H - patch し ieng1 

806D 




111 

patch2_end： 


806B 




112 



806B 




113 



OO0C 

P 



114 

patch3_length 

EQU patch3_end - ] 

8 扫 6B 




115 

； 


806B 

0C 



116 

DB 

patchS length 

806C 

白 6 

32 


117 

DW 

32B6H ~ 

806E 




118 

; 


806E 




119 

patch3 start : 


806 巨 

CD 

C4 

32 

120 

CALL 

keyin 

8071 

FE 

40 


121 

CP 

"0" 

8073 

20 

02 


122 

JR 

NZ,p31 

8075 

3 巨 

IB 


123 

LD 

A,IBH 

8077 

C3 

69 

32 

124 

p31: JP 

3269H 

807A 




125 

patch3_end : 


807A 




126 



807A 




127 



0001 

P 



128 

patch4_length 

EQU patch4_end - ] 

807A 




129 

; 


807A 

01 



130 

DB 

patch し length 

807百 

25 

42 


131 

DW 

startup_measage 牛 42 

807D 




132 

; 


807D 




133 

patch4 start : 


807D 

31 



134 

OB 

"1" 

807E 




135 

patch4_end; 


807E 




136 



807E 




137 



8C7E 

00 



138 

DB 

0 

807F 




139 



807F 




140 



8C7F 




141 

；FE up to data 

vl.00 -> 1.10 

807F 




142 

；June 25, 1995, 

by H.Hatsufuji 
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THE SENTINEL の続を 


3B0F P 
3E9F P 
32C4 P 
0000 
41FB P 
4223 P 
0000 
4 5CA P 

00 oe 
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8000 
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8000 
8000 
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800B B7 
800C 28 0F 
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801D 

801D U 4F 80 
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8022 CA 2A 80 
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802818 F6 
802A 

802A CD E2IF 
802D 43 6F 6D 70 
80316C 65 74 65 
8035 2E 00 00 

8038 C9 

8039 
8039 

8039 
8039lA 
803A 47 
803B 13 
803C lA 
803D 6F 
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8040 67 
804113 
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804413 
8045 23 
80*16 05 
8047 20 F9 
8049 C9 
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804A 


THE SENTINEL がゲームにわけるキー操作の 
説明に独占されてしまったので，ここでそのほ 
かの S - OS " SWORD " 情報をお届けします。 
•今月のフリーソフト 

本文にもありますが，今月掲載した 「 M に SILE 
SYSTEM 」， そして7月号揭載の 「 FEver . し0」 
がコピーフリーとなりました。制作者の吉田， 
松藤さん，ご協力感謝します。 

THE SENTINEL では，引き続き S -0 S " M 00 K " 化 
計画に伴う，フリーソフト化計画を実施してい 
ます。いままで揭載された S - OS " MOOK " 用アプ 
リケーシヨンで「著作権は放棄しないけど，才 
ブジェクトをコピーして配ホしてもいいよ」と 
いう人がいらっしゃいましたら，アンケートハ 
ガキでご适絡ください。 

よろしくお願いします。 

♦ラインプリントルーチン募集 

今月の 「FE ver.l .0 ラインプリントルーチン 
の詳細 J で， FE で使われていたラインブリント 
ルーチンの中身が，だいたい明らかじされまし 
た。 

エディタといえば，操作感覚が大切です。さ 
すがに S -0 S 専用ルーチンでは，表示が重いので 


FE を快適に使用することはできません。そのた 
め，ぜひとも専用のラインプリントルーチンが 
必要です。 

今月紹介された情報をもとじ読者の皆さんが 
制作した，を機種専用のラインプリントルーチ 
ンの投稿を待っています。 

投稿がありしピい，揭載していこうとあって 
います。 

参 S - OS " SWORD " MOOK 化計画の話 
ぼちぼち読者の皆さんに協力して巧ち込んで 
もらったぶんの マニュアルが， 整理できそうな 
気配です。あとは，アプリケーシヨンを収集し 
てディスクじがり込めば，オンライン マニュア 
J レつさの S - OS " SWORD"MOOK (アプリケーシヨ 
ン編）の試作版ができあがり！となるでしょ 
う。子をは未をということで予斷を許しません 
が，これからも，作業の進行状況をお伝えして 
いきます。 

参来月は？ 

そして，来月はどうやら SLANG 巧のパズルゲ 
ーム 「 CUBE 」 が登場する予定です。 

ちょっとた•けゲーム内容を紹介しましょう。 
画面上じいくつか種類のあるブロック （ CUBE ) 


を移動して，同じブロックで違うブロックを挟 
むと挟まれたブロックが消え，目的のブロック 
をうまく消せば， ステー ジクリアとなるもので 
す。じっくり考える思考型のパズルゲームとい 
うことで，頭を峭ませるのが好きな方は楽しみ 
じしていてく ださし、。 

どうやら X 68000 版も同時に制作されている 
よう なので， S -0 S ユーザー でない X 68000 ユーザ 
一も楽しみじしていてください。 

♦ピコッとな 

複雑怪奇じなりがちな現在のゲームですが. 
やはりゲームの原点はピコピコじあります。を 
本を押さえたものであれば，シンプルなもので 
も面白いことは，読者の皆さんもご承知のとわ 
りです。 

ということで，を近ピコピコ ゲーム を テーマ 
じした企画をやりたい，そんな思いが頭の中を 
グルグルしています（なじをやるかは;夫まって 
いない。がんばってたピの妄巧に終わらないよ 
うじちゃんとした企画を立てなきゃ）。読者の皆 
さんのピコピコ ゲーム に関する意見，要望，思 
い入れなどありましたら，アンケートハガキで 
も'聞かせください。 
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s 順罕誌 


Yoshida Masayuki 

吉田昌之 


瞬り注ぐ S サイルから都市を巧れ I フ 
ルキーを使ラ特異な操作にパニックしな 
がら，美しい爆弾の巧を咲かせるのだ。 
根性があるなら，ノーウェイ h でバリ八' 
リ遊びましよラ。 



今回は， U 前 Oh 议で「世紀末大戦術」と 
いう名で発表されていた，某有名ゲームの 
リメイク版といえるゲームです。 

実際には，私の技量，が間，ゲームバラ 
ンス などを天巧にかけた結果，ゲームのル 
—ルはかなり変わってしまいました。しか 
し，やってみれば紛れもなく 「あのゲーム 
だ」とわかると思います。 

このゲームは，トラックボー ルで遊ぶ こ 
とを前提とした ゲームな ので「上下左右に 
力ーソル移動して，という操作では，面白 
味が半減してしまう」と考えました。 
「きちんと操作すれば，間に合わないはず 
ない のじ」 というジレンマ的な部分が面白 
いと思うのです。 

をこで，キーボードだけで，同様の感覚 
が味わえる，特殊な操作方法を採用しまし 
た。このホ法を使えば，テンキーのない機 
種でも問題なく遊べますし，同時キー入力 
の問題もありません（どんな方法かはあ！： 
で説明します）。 

II 川川川川川川川川川川 II 人力7575^川川川11111川 I 川川川川 I 川 

MACINTO-C などのダンプ入カツール 
を使用しリストを入力してください。チ 
エックサムを確認後， 

#S MISSILE : A 000 : A 87 F : A 000 

として，いったんデバイスに七ーブしてく 
ださい。 

をして，プログラムをメモリに読み込ん 
だら， 

# JA 000 

で実斤できます。 

11111111111 II !1111111111111111 1^' —么内容 II 川川川1111川川 II 出 I 川 I 

上空から降り注ぐミサイルから，地上に 
ある6つの都市をずってください。 

プレイヤーのな繫も，敵と同じミサイル 
です。ミサイルの爆発で，敵ミサイルを巻 
き込み誘爆させることができます。 

ミサイル発が台は，左右両端の2力所に 
あり，それぞれ15発のミサイルが配置され 
ています。一度におてるのは，それぞれ1 
発ずつです。 

一定数のミサイルが降り終わると，1 
ROUND 終了で，ミサイルと都市の残数に 
応じて，ボーナス点が入ります。 


この時点で，都市を規定数ずり切れなか 
った場合，ゲームオーバーとなります。 

敵ミサイルは，民 OUND カミ進む'ほど，速 
く，多くなっていきます。 


川川り川川川川 I 川川川り I 操作方法 II 川川川川川 I 川 I 川 I 川り III 

実斤すると， B - GALET 同様にシンプル 
なタイトル画面となります。スぺースキー 
でゲームがスタート し，" Q " キーで 0 S に戻 
ります。をして，キーでゲーム中のウェ 
イト増加，‘‘一’’キーでウェイト減少となり 
ます（テ、'フオルトは4 )。 

ゲームが始まるし画面下部に都市 " M 
WM " が並び，両端にミサイル発射台が表 
示され，最低限ずらなければならない都巿 
の数が表示されます。 

発が台の下の数字 （16 進数表示）は，残 
りのミサイル数を表してわり， 0になると 
発身寸できなくなってしまいます。 

ゲーム 中の使用キーは，メインキーのは 
ぼ全部です（笑)。つまり，画面上の位置 t 
キーボードの位置が，だいたい一致するよ 
うになっているのです。たとえば "1" キ 
—を押せば，一番左上に向かってミサイル 
が飛びます。 

テーブル サイズの都合により，大义字で 
しか受けつけませんので， CAPS キーは口 
ックの状態でプレイしてください。 

なわ，ミサイル発身寸キーを押すとミサイ 
ルは，をの！：き発が可能な発が台で近いほ 
うを自動的に選びます。 


リリ" III り"…",""りり"…攻略のコツ""り III りり…,り,…圓 

とにかく，操作に惯れるまでをうとう辛 
いゲームです。 

ブラインドタッチができるできない，な 
んてのはあまり関係ありません。とにかく 
慨れるしかありません。最初は，キーボー 
ド全体を使おうとせず，横一列分だけを使 
って狙うようじするとよいでしよう。 

まず， QWE 民 TY の段だけを使用し，極力 
この高さで擊ち落とすようじします。 

じ I 降，突破されるたびに，一段ずつ使用 
する列を下げていくようにすると，比較的 
狙いやすいと思います（まあ，実際にはを 
うをううまく いかない のですカリ。 

また，このゲームの難易度は青天井です 


110 Oh!X 1995.9. 
















87 06 
lA AS 
DD 77 
06 CD 
2132 
7E B7 
21 04 
00 CD 
0C 19 


A280 80 
A288 23 
A290 77 
A298 DD 
A2A0 IF 
A2A8 06 
A2B0 AF 
A2B811 
A2C0 20 


A200 

A208 

A210 

A218 

A220 

A228 

A230 

A238 

A240 

A248 

A250 

A258 

A260 

A268 

A270 

A278 


A2C8 

A2D0 

A2D8 

A2E0 

A2E8 

A2F0 

A2F8 


SUM ： 7D EC 8E EA A3 89 C0 DA 


SUM: E4 35 57 4D 9B FF F5 EC 


が，こちらのミサイル数は每 ROUND 30 発 
固定で增えることはありません。 

物理的に限界がありますので，をこに到 
達するまでに，いかに効率よく点数が稼げ 
るかがポイントのゲームです。 


II プ □ クちムにつし、て iiiiiitiiiiiiiiiiin 


iiiiitiiittiiniiii! 


ミサイルの移動ルーチンは， Oh!X 1994 
年7月号の「ゲーム作りのノウハウ .DDA 
アルゴリズム」を参考にしました。 

このアルゴリズムの概念自体は，昔から 
知ってぃたのですが，害りり算を使わずに計 
算できる方法があるこ^を初めて知り，大 
変勉強になりました。 

今回はこれを元に，移動 t をのスピード 
調整，当たり判定い爆発をまとめて制御す 
る';化用ルーチンを，休みのまとまった時間 
で一気に作成してしまい，とりあえず絵が 
動くようにしてしまいました。 

目に見える部分が動くようになるしデ 


バッグはもちろん，精神的にも非常に楽に 
なります。あとは，また少しずつ追加して 
いって完成させました。 

しかし，表示に力ーソルコードを混ぜて 
いたり，当たり判定に# SC 民 N を使用したり 
し化理速度にゎいて， 0 S の性能にかなり 
依存しています。 

こういった使い方は， S - OS の作法として 
はよいのかどうかはわかりません力す，これ 
らの機能のゎかげでずいぶんと楽をさせて 
もらっています。 

り川 I 川川り I 川 IIHHI 川 IH 川 I 終わりに IIIH 川川川り mill) 川川 wm 

原作に比べ，敵の弾種は1種類のみだっ 
たり，連身ホがほとんどできないために，壁 
を作ることができなかったり，ミサイル発 
射台は壊れなかったりと，省略されたルー 
ル も目立ちます力 5 '，この ゲームは 操作系が 
すべてです。 

この操作に慣れていき，極めていく過程 


表線分移動ルーチン 


IX + 0 表示キャラクタコード， 

OOh :未使用， FFh 移動終了 
IX+1 現座標 X 
IX+ 2 現座標 Y 
IX+ 3 開始座操 X 
IX+ 4 開始座標 Y 
IX+ 5 終点座標 X 
IX+ 6 終点座標 Y 
IX + 7 VX X は + か一力、 

IX + 8 XY Y は+か一か 
IX+ 9 WXY X と Y どちらが移動基準 
(常時 +1) か， 0=X, l=Y 
IX + A WX X 幅 
IX + B WY Y 幅 
IX + C e 計算作業用を数 
IX + D 移動カウント 
IX + E 移動スピード 
IX + F 移動スピードカウント 


を楽しむゲームですので，がんばって入力 
して， パニクツて ください。 

なわ，今回の 「 MISSILESYSTEM 」 も 
コピーフリー扱いとします。ひ L りでら多 
くの人にこのゲームを遊んでもらえること 
を願っています。 


.-リスト 


AE 

9B 

38 

15 

04 

3E 

BB 

74 

8D 


F9 

D5 

DF 

BD 

9B 

E1 

A9 

71 

45 

48 

81 

59 

79 

E9 

0A 

D4 


SUM ： B3 79 BE 6E A5 58 E6 6F 6ED5 

A400 IF C9 DD 6E 01 DD 66 02 : 79 
A408 CD IB 20 FE 2A CA 40 A4 : DE 
A410 DD 35 0F C0 DD 7E 0E DD : 27 
A418 77 0F CD 9B A4 DD 6E 01 : DE 


SUM ： E6 4C C4 4E 5160 A2 69 EB56 

A300 43 49 54 59 3A 00 79 3C : 28 
A308 3C FE 06 38 02 3E 06 32 : F0 
A310 2E A8 CD Cl IF 7B C6 06 : CA 
A318 9132 28 A8 32 29 A8 43 : D9 
A320 3E 32 90 32 2A A8 32 2B : 61 
A328 A8 7B 47 3E IE 90 FA 35 : 85 
A330 A3 20 02 3E 0132 2D A8 : 0B 
A338 3E 10 32 30 A8 32 31 A8 : 63 
A340 21 FF 3F 2B 7C B5 C2 43 : C0 
A348 A3 2110 OA CD IE 20 CD : B6 
A350 E2IF 20 20 20 20 20 20 : Cl 
A358 20 20 00 21 0B 0C CD IE : 63 
A360 20 CD E2IF 20 20 20 20 : 6E 
A368 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
A370 20 20 20 20 20 00 C9 3E : A7 
A378 0C CD F4IF 21 00 17 CD : FI 


A170 6F 69 6E 74 73 00 06 64 : 97 
A178 CD FF A1 CD B2 A2 4F 3A : 17 


SUM ： 02 4A 88 5D 94 C7 DC 66 B323 

A180 2E A8 91 CA 89 A1 D2 B5 : E2 
A188 A121 0C 05 CD IE 20 CD : AB 
A190 E2IF 2D 20 52 4F 55 4E : 92 
A198 44 20 43 4C 45 4152 20 : EB 
A1A0 2D 00 3A 25 A8 3C 32 25 : C7 
A1A8 A8 21 FF 4F 2B 7C B5 C2 : 35 
AIB0 AC A1 C3 CE A0 3E 0C CD : 95 
A1B8 F4IF 21OF 08 CD IE 20 : 56 
A1C0 CD E2IF 47 414D 45 20 : 08 
A1C8 20 4F 56 45 52 00 21 0F : 8C 
A1D0 0F CD IE 20 CD E2IF 53 : 3B 
AIDS 43 4F 52 45 3A 00 2A 22 : AF 
A1E0 A8 CD BE IF 21 FF 5F 2B : FC 
A1E8 7C B5 C2 E7 A12A 22 A8 : 6F 
A1F0 ED 5B 20 A8 B7 ED 52 D8 : DE 
A1F8 2A 22 A8 22 20 A8 C9 D9 : 80 


AO00 3E 28 CD 30 20 CD FI A6 : E7 
A008 21 00 00 22 22 A8 2E 10 : 4B 
AO10 22 20 A8 3E 0C CD F4IF : 14 
A018 21 0C 08 CD IE 20 CD E2 : EF 
AO20 IF 4D 49 53 53 49 4C 45 : 35 
A028 20 43 4F 4D 40 414E 44 : IF 
A030 00 21 08 0A CD IE 20 CD : 0B 
A038 E2IF 50 55 53 48 20 53 : B4 
AO40 50 4143 45 20 4B 45 59 : 22 
A048 20 54 4F 20 53 54 4152 : ID 
A050 54 00 21 0F 0F CD IE 20 : 9E 
A058 CD E2IF 53 43 4F 52 45 : 4A 
AO60 3A 00 2A 22 A8 CD BE IF : D8 
AO68 21 0011 CD IE 20 CD E2 : F9 
A070 IF 48 49 53 43 4F 52 45 : 2C 
A078 3A 00 2A 20 A8 CD BE IF : D6 


SUM ： 08 F0 ED 85 A216 4B D5 6C6B 

A080 CD D0 IF FE 51 C8 FE 2B ； FC 
A088 F5 CC A1 A0 FI FE 2D F5 : 13 
AO90 CC C3 A0 FI FE 20 20 E8 : 46 
A098 CD D6 A3 CD CE A0 C313 : 57 
A0AO A0 3A 2F A8 3C FE 10 C8 : C3 
A0A8 32 2F A8 F5 21 0A 14 CD : 0A 
A0B0 IE 20 CD E2IF 57 4149 : ED 
A0B8 54 20 00 FI CD Cl IF CD : DF 
A0C0 BA A6 C9 3A 2F A8 B7 C8 : B9 
A0C8 3D 32 2F A818 DD CD C8 : D0 
A0D0 A2 CD 35 A2 28 2A CD BA : IF 
A0D8 A5 CD EE A4 CD ED A0 CD : 2B 
A0E0 DO IF FE 71 C8 FE 70 CC : 60 
A0E8 93 A6 C3 D1 A0 E5 F5 3A : 81 
A0F0 2F A8 B7 28 08 67 2E 00 : 53 
A0F8 2B 7D B4 20 FB FI El C9 : 12 


ED540A679 

3D0FOF05C 

F8EO000E9 

5A6C110F7 

ODD 019105 
82D 21102 F 

4AFE807B0 
0 3 0 1 \ c 111 


ODE 690961 
8C06C2C00 


20D98A8A848A82F7 
E0CDABA3A7A 32364 

DA802DB993C8A866 

C3A22C2C2C2C3AAA 

052E26A828A78A58 
24212 A3A3A3BA2DC 

E2AD5A9BCB02CADD 
152 CFBC202CA23CC 

DF990D 6282222896 
C4DD1CA323AB3AC1 

F3F3F6A4D82DD976 
04021 AB03AAC32BI 

F35FEAD88AD 88280 
0511 BBC2A2CCA3A0 

1F1EDD6D9A27C8B6 
212 BCCA323AB2A22 


\ 5 5 9 B 9 B 
8 3 B 3 8 2 0 


0 2 5 F B 4 0 
15 2 3 0 4 2 

1 F A B 1 F 4 

21 3 c 214 

3 2 0 B F 2 5 
A E 0 7 4 E 4 

7 D 0 F 8 D 4 
7 c 21 A c 4 

D 0 4 1 c 0 E 
c 2 4 c 2 2 4 

6 E E D 2 E 5 
A 1 4 c 314 

F o 5 F F D 6 
F c 5 5 3 c 4 

D A F 8 B c 5 
c 0 4 A c 0 4 


E F 34986 AAA8DB05 
6 E1FF424C 03613 B 


c 

7 

F 

o 

7 

E 

F 

E 

7 

E 

E 

A 

3 

A 

9 


00A812F2E1C5F0 

223AAE4A1A0443 

E450FD220F7020 

1543FC4B0F0543 


c 238 1D4AFD0D31 
055ACC 目 31F2C42 




25E1 568888 A2F932 
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1244222222030251 

200706 DDDD68 巨 F3D 
E 2252522224 A762C 
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0808080808080808 
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20 20 IF ID ID ID ID 
ID 20 20 20 20 20 IF 
ID ID ID 20 20 20 00 
A7 0D A7 0D A7lA A7 
A7lA A7lA A7 32 A7 
A7 32 A7 32 A7 32 A7 
A7 32 A7 65 A7 65 A7 
12 21 03IE 12 2112 
03 03 03 06 03 09 03 
03 0F 0312 0315 03 
03IB 03 23 0D 20 0D 
00 00 00 00 00 00 00 
08 05 0D 1212 0C 12 
0D 0A 08 0E 0D 11 0D 
0D 19 0817 0D lA 0D 
0D IB 1215121C 08 


DD 6E 
20 3E 
0D C2 
09 C2 
86 07 
DD 96 
OA DD 
86 08 
0C C9 
DD 77 
0A F2 
77 0C 
DD 77 
06 20 
7E 00 
7E 00 


A800 

A808 
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06 

IE 
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7E 

48 
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DD 

19 

10 

E2 
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D1 
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C9 

FI 

Cl 

A2 

CD 

D0 

IF 

4F 

3A 

24 

03 

C8 

79 

32 

24 

A8 

B7 

57 

2C 

D8 

FE 

5F 
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F5 

EC 

87 

26 

00 

6F 

11 

B8 

E7 

5E 

23 

56 

CD 

El 

A6 

EB 

A6 

3E 

14 

BB 

DA 

0F 

31 

21 

12 

AA 

DD 

7E 

00 

BB 

FB 

A5 

3A 

31 

A8 

B7 

E3 

A6 

DD 

21 

22 

AA 

DD 

44 


A480 

A488 

A490 

A498 

A4A0 

A4A8 

A4B0 

A4B8 

A4C0 

A4C8 

A4D0 

A4D8 

A4E0 

A4E8 

A4F0 

A4F8 


SUM: B3 0E 58 4A 99 42 C8 25 


A420 

DD 

66 

02 

CD 

IB 

20 

FE 

2A 

75 

A598 

A428 

CA 

40 

A4 

FE 

2D 

CA 

4A 

A4 

91 

A5A0 

A430 

CD 

IE 

20 

DD 

7E 

00 

CD 

F4 

27 

A5A8 

A438 

IF 

DD 

35 

0D 

CA 

4A 

A4 

C9 

BF 

A5B0 

A440 

2A 

22 

A8 

11 

01 

00 

19 

22 

41 

A5B8 
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A8 

DD 

7E 

0D 

CD 

63 

A4 

06 

A5C0 

A450 

DD 

7E 

02 

FE 

02 

DA 

5E 

A4 

39 

A5C8 

A458 

3E 

FI 

DD 

77 

00 

C9 

AF 

DD 

D8 

A5D0 

A460 

77 

00 

C9 

DD 

6E 

03 

DD 

66 

D1 

A5D8 

A468 

04 

DD 

5E 

05 

DD 

56 

06 

DD 

5A 

A5E0 

A470 

75 

01 

DD 

74 

02 

F5 

3E 

20 

1C 

A5E8 

A478 

CD 

31 

A5 

Cl 

DD 

7E 

0D 

90 

5C 

A5F0 

A5F8 


SUM: F711 El97 76 72 92 49 


SUM ： A0 40 76 33 C0 5C F2 31 £998 


F3 

F9 

D4 

DD 

1C 

64 

CA 

B4 

3C 

4E 

96 

00 

7E 

63 

8D 

9F 


11 

02 

1C 

11 

01 

11 

04 

43 

F7 

IE 

F4 

F3 

F9 

F4 


SUM ： 07 AC EA B1 C6 75 4F 87 48D9 

A500 FE FI D4 E2 A3 DD 7E 00 : A3 
A508 FE EF D211 A5 B7 C4 02 : F2 
A510 A41110 00 DD 19 Cl 10 : 8C 
A518 DB C9 CD 9A A5 B7 C8 DD : 0C 
A520 75 01 DD 74 02 DD 75 03 : IE 
A528 DD 74 04 DD 73 05 DD 72 : F9 
A530 06 DD 77 00 7D BB D2 45 : A9 
A538 A5 DD 36 07 017B 95 DD : AD 
A540 77 0A C3 4D A5 DD 36 07 : 50 
A548 FF 93 DD 77 0A 7C BA D2 : F8 
A550 5E A5 DD 36 08 017A 94 : 2D 
A558 DD 77 OB C3 66 A5 DD 36 : 40 
A560 08 FF 92 DD 77 0B DD BE : 93 
A568 0A D2 7E A5 DD 36 09 00 : IB 
A570 DD 7E 0A DD 77 0D CB 3F : DO 
A578 DD 77 0C C3 8A A5 DD 36 : 65 


SUM ： F5 68 BF C4 2F 6E 59 5C 7D43 


B8 

8F 

El 

FD 

32 

2F 

AF 

4B 

48 

1C 

D8 

5C 

lA 

19 

F8 

1C 


SUM: B1 ED 35 97 7C 65 3F A0 E7D6 

A700 32 A81133 A8 01 00 02 : C9 

A708 36 00 ED B0 C9IE 2A IF : 03 


SUM ： 5F 25 53 25 46 2F 34 33 92E7 


SUM: A3 E7 DB 46 AB BB D2 68 DD72 

A680 77 0E DD 77 0F DD 6E 05 : 38 
A688 DD 66 06 CD IE 20 FI CD : 12 
A690 F4IF C9 E5 211118 CD : D8 
A698 IE 20 CD E2IF 50 4155 : F2 
A6A0 53 45 21 00 CD D0 IF FE : 73 
A6A8 20 20 F9 CD IE 20 CD E2 : F3 
A6B0 IF 2D 2D 2D 2D 2D 2D 00 : 2D 
A6B8 El C9 E5 F5 21 FF 0F 2B : DE 
A6C0 7C B5 C2 BF A6 FI El C9 : F3 
A6C8 3A 27 A8 3C FE 06 20 01 : 6A 
A6D0 AF 32 27 A8 C9 CD El A6 : CD 
A6D8 3A 26 A8 E6IF 06 04 80 : 97 
A6E0 C9 08 C5 3A 26 A8 47 87 : 6C 
A6E8 87 80 3C 32 26 A8 Cl 08 : 0C 
A6F0 C9 2120 A81121 A8 01 : 8D 
A6F8 20 02 36 00 ED B0 C9 21 : DF 


種共通 


* が下のアプリケーシヨンは，基本システムである S-OS "MACE" または S-OS "SWORD" 力:ないとか作しませんのでごま意 < ださい。 


■ 85 年6月号- 

巧輪共通化の試み 

第1部 S-OS "MACE" 

第2部し isp-85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラ厶 

■ 85 年7月号- 


ま4部マシン語プログラム開発入門 
ま5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグ ツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲー厶開発パッヶージ BEMS 

巧 B 部 ソースジ エネレータ ZING 

■ 85 年 g 巧号- 

インタラプト S-OS 番外化 

第9 部マシン語乂カツール MACINT0-S 
第10部 Lisp-85 入門（I) 

■ 85 年10ちち- 


第り部仮想マシン CAP-X85 
連お Lisp- 扣入門 (2) 

■ 85 年り巧号- 

巧が Usp-85 入門 （3) 

■ 85 年12巧ち- 

I 第12部 Prolog-85 発表 


立 

GO 

03 


■ 86 年1巧号- 

第13部リロケータブルのわ話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2巧号- 


巧け部 S-OS "SWORD" 
第け部 Prolog- 扣入門（I) 
■ 86 年3月号- 


第17部 magiFORTH 発表 
連お Prolog-85 入門 （2) 

■ 86 年4巧ち- 

第18部思考ゲー厶 JEWEL 

第け部 LIFE GAME 
連お を巧からの magiFORTH 

連お Prolog-85 入門 （3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連が 実殺演習 magiFORTH 

■ 86 年 S 月号- 


巧21部 Z80TRACER 
巧22部 magiFORTH TRACER 
巧23部ディスクダンプ&エディタ 
ち24部 " SWORD" 2000 QD 
速が 巧おで学ぶ magiFORTH 


特測付録 PC-880I 版 S-OS "SWORD" 
■ 86 年7巧号- 


第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付釣 FM 音源ボードの製作 

巧が 計算カアップの magiFORTH 

特別れ録 SMC-777 版 S-OS "SWORD" 
■ B6 年 B 月号- 


第26部対局五目並べ 
巧27部 MZ- 2500版 S-0S "SWORD" 
■ 86 年 g 巧号- 


を28部 FuzzyBAS に発表 
速が 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年け月号- 


巧29部ちょっと便利な化張プログラム 
巧30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBAS に料理ま< I > 

■ 86 年り月号- 


巧32部バズルゲーム HOTTAN 
巧33部 MAZE in MAZE 
連が FuzzyBAS に料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 


巧34部 CASL & COMET 
巧が FuzzyBAS に料理法 <3> 


112 Oh!X 1995.9. 


► 2M バイト巧設している X68000 CompactXVI ユーザーとしては，をの 2M バイトをがて 
て 8M バイトにするのは，おいからといってできない。 X68000 XVI/CompactXVI ユーザー 
のためにら CZ-6B 巳 2B ら才ープン伽なにして 2で円く らいで巧えるようじしてほしい。 

大が邦無 (24) 神を川が 


0DODA22BEC802B4D 

2110133110102011 


4E56DC6D786D79DD 

A13BD08D709D0CDD 

BDDD1ED2D6DB6C54 

9CDD07D0D8D080CA 

D2FFED4E9DC6D783 

CO1A7DA7CD08D7A6 

ぶ 67^ 巧 D14D22ED1D2C 
06FCD0CD007D0D3C 

7DD 4472 C7ED4E 910 
7DCAA7F077DA7C2F 

の 1038 DB7DD2AD1DE 
D 028 CD07DD0ED0DF 


D6B 6040000000000 
5679000000000000 


D 882040000000000 
0001000000000000 

8750000000000000 

0020000000000000 

8223000000000000 

0110000000000000 

DF 64000000000000 
0002000000000000 

888D 000000000000 
0000000000000000 

4636000000000000 

0112000000000000 

8823000000000000 

0010000000000000 

F 097000000000000 
1102000000000000 


0D 23078 D6D5D206D 
3DC60BAC1D0C 32 1D 

A972E 81813 E1DE63 
3CBC7A 31006 F 3120 

6107D1A01ED08D6E 
AF0BD 33023 D2AC13 

D6E8AA91F5FE 0865 
0A7AA3C21A 01312 A 

23D 02618 1F7DA51F 
C6D31AFAC17C3221 

72AA1361DDD691FD 

BCA323A3CCD0C21C 

0726D 25203 E6U 4813 
0B2ADC 332206 1AC2 

E 811672 DEE7D40DE 
7A22ABC 3137 DF3C3 


917199 EC98D25 
C1BFCBF 21 CDC3 

F 80518867 D672 
IA0FDACDACABC 


• 222212211112 


D0DFODAADAA00D 

10110122122221 

DADAAFADFAD00D 

12122121121221 

08080808080808 
11223344556677 
T7T7777T 777777 

aaaaaaaaaaaaaa 


4115BCAE3082D160 
ICCBBl 6421315441 


2 4 7 
512 


D 2 4 
DOF 

F 6 D 
3 6c 

B D 0 
c D 0 

DIE 
0 0 7 

TED 

7 6 D 

D D 0 
D D 2 

ICE 
0 0 1 

9 7 D 
0 7c 

8 8 9 
5 5 5 
AAA 












































■ 87 年 1 月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 

連我 FuzzyBASIC 料理ま <4> 

■ B 7 年2月号- 

第36部アドベンチヤーゲー厶 MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3巧号-- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAG にの標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第り部 TANGERINE 

■ 87 年 S 月号- 

第42部 S-OS " SWORD " 変身セット 

第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 巧応じ 

■ 87 年6巧号- 

インタラプトコンノ\•イラ物語 

第44部 FuzzyBAS にコンバイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47部パズルゲームを石拾い 

第48部漢字出カバッケージ JACKWRITE 
特別付お FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年 g 月号- 

第49部リロケータブルぶアセンブラ Inside-R 
特別がミき PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第り部 FuzzyBAS にコンくイラの化張 
第52部 乂けリ[1)〇版5-〇5 " SWORD " 

■ 87 年。月号- 

巧輪 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付な S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルア□ケータ& 口ーダ 
インタラプト S -0 にちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年け月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S -0 S " SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ.奧村版 
付録 石上版コン/《イラ化張部の修正 

■ 88 年2巧号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3巧号- 

第60部構造塑コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デノ くッギングツール TRADE 

第62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 8 B 年 S 月号- 

第63部シューティングゲー厶 ELFES D 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp - 85用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7月号-=- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連我 巧造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第 6 B 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 g 巧号- 

ま69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の化張 

■ 88 キ"月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲー厶 MANKAI 

■ 88 年11月ち- 

巧73部シューティングゲーム ELFESW 

■ 88 年。巧号- 

巧74部ソースジエネレータ S 0 URCERY 



■ 89 年1月号- 

第 75 部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FUCK 

■ B 9 年2巧号- 

第77部离速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S -0 S " SWORD " <再お載> 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演寡パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4巧号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5巧号- 

第 80 部ソースジエネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コ>•バイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■ B 9 年8月ち- 

ま83部 CP / M 用ファイルコソ、•ータ 

■ 89 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ B 9 年"月号- 

第85部小型インタクげ言語 TTI 

■ 89 年り月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年。巧号- 

第 B 7 部 SU \ NG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲー厶 WORM KUN 

特別付録巧掲載 SLANG コンバイラ 

■ 90 年 2 月号 - 

第 B 9 部超小型コン\イラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部フアジイコンピュータシミュレーシヨン I-MY 

■ 90 年 S 月号- 

第32部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6巧号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取りまめ 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特則付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ go 年け月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコード巧応エディタ EDC-T 

■ 90 年。月号- 

第101部 STACK コン《イラ 

■"年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■"年2月号- 

第103部ダイスゲーム K に MET 

■"年3月号- 

第 104 部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■"年4月ち- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■"キ6月ち- 

巧107部 Small - C 化巧系の移植 

■ 91 年7月号- 

第 108 部 REAL ソースリスト編 

■"年8月号- 

ま109部 Small - C ライブラリの移植 

■91 年 g 月号- 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年"巧ち- 

第り1部 Small - C 活用謙座（巧級編） 

■"年り月号- 

第112部 Small - C ま用謙座（応用編） 

第り3部 MORTAL 



■"年"月号 - 

第り4部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第り5部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第り6部シミュレーシヨンゲ ー APOLANYI 

■ 92 年3月号- 

第り7部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 キ4月号- 

第 11 B 部オプティマイザ080実践 Small - C 講座（ I ) 

■ 92 年5月号- 

第り9部 COMMAND . OBJ 実践 Small-C 講座 (2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND .0 BJ 2 実践 Small-C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実楼 Small - C 講座 (4) 

■ 92 年8巧号- 

第122部ワイルドカード実踐 Small - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 

■92年3月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■92 年け月号- 

ま125部 SLENDER HUL 実践 Small - C 講座 (6) 

■92 年り巧号- 

第126部 EDIT 実踐 Small - C 講座 (7) 

■92 年。巧号- 

第127部 MAKE 実捜 Small - C 講座 (8) 

■93 年1月号- 

第 128 部 EDC-T の拡張 

■ 93 年2巧号- 

第129部 BLACK JACK 

■93 年3巧号- 

第130部シューティングゲームコアシステム巧成ま( I ) 

■93 年4巧号- 

第131部シュ-ティンブゲ-ムコアシステ厶作成ま (2) 

■ 33 年 S 月号- 

第132部シューティングゲ-ムコアシステムかが去谢 

■ 93 年6巧号- 

第13 3部 REVERSI 

■93 年7巧号- 

特別付ミき MSX 用 S-OS " SWORD " 

■ 93 年8巧号- 

第り4部 MACINTO - C 再掲載 

■93 年 g 巧号- 

第135部 7並べ 
特別付録 SLANG 再々巧載 

■93 年け巧号- 

第1 3 B 部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作脱去 M ) 

■93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座( I ) 

■93 年。月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再揭載 

■ 94 年1月号- 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （2) 

■ 94 年2月号- 

第140 部 YGCSver .0.20 ユーザーマこュ アル 

叙41部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （3) 

■94 年3巧号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （4) 

■94 年4巧号- 

第143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （5) 

■94 年 S 巧号- 

第144部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （6) 

■94 年6巧号- 

ま145部 YGCSver .0.30 

■94 年7巧号- 

第 14 B 部シューティングゲーム作成講座 （ 0 

■94 年8巧ち- 

を147部シューティングゲーム作成講座 （ 2 ) 

■ 94 年 g 巧号- 

第148部怪しい Z 80 の使い方(テクニック編） 

■94 年け巧号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 （ 3 ) 
第け0部理しい Z 80 の使い方(未定を命令編） 

■94 年。月号- 

第151部 B-GAL 口 2 

■94 年。月号 - 

第け2部シューティングゲーム作成講座 （ 4 ) 


► いまだに 「 XL / Image わ試し版」で遊んでいるのは化くらいしかいないでしようね。 
SLASH の PLG フアイルー PPD のコンパ、ータまで作つてフォンシエーデイングをかけて畜 
んだりしています。 河合章紀 (24) 茨城県 
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第卵回巧能機械巧誦 お茶目な計算機たち 


多 mimi こまつ綠ミステリー 


/ 赤面写真 I こ赤面 / 

大学の出身学科の同窓をから立派な同窓 
を誌なるものが送られてきました。をれに 
は，この50年間に送り出された卒業生の顔 
写蔚が，近況などの文章とともにずらりと 
載っています。厚さ J cm にも及ぶ立派なら 
のです。 

をれを手にした僕は，赤面してしまいま 
した。なぜ'なら，自分の写真があまりにも 
目をひくものだったからです。目立ちた力 s ' 
りというよりは，勘違いが原因です。 

幹事の人から写真入りの名簿を作るので 
よろしくとの手紙が来たとき，これは同期 
の忡間巧だけでハ〇ンフレットのようなもの 
を手作りするのだと勝手に思いをんでしま 
いました。をして，手元に適当な写真がな 
かったので，パソコンの中じあった自分の 
頗写其デ ー タに背景をレタッチソフトでぼ 
かすなどの加工をしてから，エプソンのわ 
手轄なカラープリンタで紙に巧刷したもの 
を送ったのでした。アップルのわ手軽なデ 
ジタルカメラで撮ったもので，酒を飲んで 
ホ而している（ポーズはロダンの「考える 
人」）ものでした。 

先日ら巧寝る前にをの同窓を誌を読んで 
いたら，あっ t いう間に2時間ほどたって 
しまいました。をのなかで，かなりわ歳を 
召されていて，しかも業種的にをれほど関 
係なさをうな人の文章にも「マルチメディ 
ア」とか「インターネット」という言葉力す 
よく化てくるのはご時勢を感じさせます。 

いや 一， をれにしても，さまざまな人生 
があるものです。だから読む*のをやめられ 
ません。文章を読んで写真を見て「ふ一ん， 
こんな人生か一」など^:勝手に妄想してし 
まいます。だいいち自分の同期生の30人弱 
をおたって，あまりじ多様です。 

私がいたところは，工学部の中の計測関 
係を尊門とするコースでして，七ンサ，電 
子回路，制御，信号処理がメインです。計 
熟機関速の私はちょっと邪道ともいえます 
が、 をれどころではありません。銀行マン， 
医者，宇宙（開発事業団）などは，むしろ普 
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通です。なんしカトリック司祭になろう 
としている人と力、，はたまた自衛隊で铜匈 
前進している人までいるのですから。 

さらに，学生時代のアルバムを横にもっ 
てきて，この同窓を誌の写真と比較してみ 
ると，エステの広告ではありません力す，つ 
いつい大笑いしもゃいます。同じ尊巧の巧 
業を同じようじ受けていた連中がかくも多 
様な人生を送り，をしてさまざまな顔に変 
形していくのですね。 

これが人生なのだ。ジーンっ（わしゃ，じ 
じいだ)。 

[_ 生態®多様性 / 

いろんな人間がいることは，同窓を誌を 
何時間も楽しめる ia 外に，人間という種の 
存続を考えても茸重なことです。環境はき 
わめてダイナミックに変化していくもので 
すから，多様な人間がいて初めてをの変化 
に追随していけるというものです。 

1995年8巧20日の化旧谷区で生きていく 
のに最適な人間がいたとしても，少し西の 
ほうに移動したり，あるいは，少し時間が 
経てば，もう最適ではなくなるかもしれま 
せん。しかも，をのような環境の変化を我 
々は完全に予測することはできないのです。 
ですから，あまりにも狭い固定された観点 
から見ないで，多様性をネ寶極的に評価して 
いくこ t じは大きな恵味があります。 

人間という種だけでなく生物種を体を考 
えてみましよう。をれこを，本当にさまざ 
まな種が絶妙なバランスをとりながら，地 
球上に存在しています。さまざまな種がを 
れどれの持ち場で機息しながら，全体とし 
てひ t つの解となっているのでしよう。を 
のようなマクロな視点で，人間だけでなく 
ほかの穗も含めて考えるしあるいはほか 
の種から見るし我々人間の個性じよる差 
などむしろはとんど無ネえできるほど小さな 
ものなのかもしれません。 

つい先日もテレビで言語学者の臣人チョ 
ムスキーカ 3', 「我々はすぐに小さな差ばか 
りじ目がいく力す，距離をがいて見るとをの 
共通性の大きさ力 5 'わかる。我々がカエルを 


見てさまざまな個性を認めなぃように，ほ 
かの種が我々を見ればほとんど似たような 
ものだ」とぃうようなこ t をぃってぃまし 
た。彼はどの言語にも共通するような，我々 
人間が先天的に^ってぃる普遍文法の存在 
を主張してぃるのです力 S '， 述べられてぃる 
ことはもっともです。 

[_ 多様性を数値で表す 1 

生物種にわける多様性とぃうものに生物 
学者は長ぃ間注目してきました。をして， 
をれを定量的に計る方法を考えてきました 
(文献1)。また，人工生命にわぃても，多 
様性の起源や多横性の変動はをの中よ、的な 
テーマです。 

とくじ文献2は人工生命の本質的な部分 
を捉えよう t してぃる論文です。これは人 
エ生命にわける仮説である「単純な計算機 
モデルは複雑な適応システムの本質的な特 
性をなえるこ•とができる」とぃう点に関し 
て，単純な人工生命モデルのシミュレーシ 
ョン結果を用ぃて説明してぃます。 

をのモデルでは平面上に自律的に振る舞 
う主体(ェージュンいを多数棲息させます。 
をして，食料をうまく見つけることによっ 
て，適当な方向に適当なだけ移動するよう 
じ進化するとぃうものです。 

各エージュントは自分の周りの各位置の 
解の々布密度を感じるセンサをもってぃて， 
それを基にどのような方向にどれだけの距 
離だけ進むかとぃうことを決めます。この 
戦略が遺伝子にコーデイングされてわり， 
ダーウイン的な自然淘ホによって進化しま 
す。このモデルの説明自体はこの論文の主 
旨ではなく，このモデルを用ぃてぃくつか 
の尺度からこのモデルによる結果を捉え直 
すとぃうことじ主眼をわぃてぃます。 

をの重要な尺度が「夕徐性」です。ここ 
では，各 エージェントにわける七ンサ 入力 
に対する出力のか散の度合ぃを多橡性！:定 
義してぃます。多橡座は進化するにつれて 
しだぃに增してぃくのです力5'，特に興味深 
ぃのはをの増え方です。単調に増えてぃく 
のではなく，横ばぃが続ぃてから，急に断 
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続的に増え，また横ばいが続いてからまた 
断続的に增えるというこ^を繰り返すので 
す。 

この原因についていろいろ分析していま 
すが，グールドらの断続平衡進化説（なだら 
かじ進化が進むのではなく， t きどきググ 
っし急激な進化が繰り返されるというも 
の）と闕連させて議論しています。確かに， 
一様に進化が進むのではなく，ときどき大 
進化が起こるということを間接的に裘づけ 
ていると解釈することもできるのでしよう。 

[_ 反多様性の快感 / 

多徐性の重要性を我々はをれなりじ理解 
しているわけです力す，をの一方で，なるベ 
く画一的で整がとした状態に，大きな快感 
を覚えるのも事実です。 

むろん，人が部屋をきれいに片づけると 
なにやら嬉しい t いうのは，単に部屋を使 
うのに便利だという効率上の問題として考 
えることもできましよう。しかし，たとえ 
ば，テレビゲーム など純粋に快感をポめる 
ものを考えてみるとクリアになります。 

テトリスタイプのゲームはまさにきっち 
りと乱雑さをなくしていくこ t の快感を追 
究したゲームであるといえます。我々をテ 
トリスに熱中させてしまうもの，をれは生 
態にわける多様性とかエン トロピー 増大と 
いう物理法則に逆らうことの快感と閒連が 
あるし思われてしまうのです。 

我々が学問をしたり本を読んだりするの 
も，結局はこのようなと、理的特性と一致す 
るのでしよう。なぜ'ならば，テトリスや部 
屋の掃除などは，画面上だと力，目の前にあ 
る物体を実際に移動させて整がとするとい 
うこ t ですが，この作業を頭の中でやるの 
が学問的な作業の目指す主要な目的といえ 
るからです。いろいろな情報がばらばらと 
頭の中に入っているのではなく，整然と説 
巧され，闕連づけられているはうが快感で 
あるというわけです。 

チョムスキーが いうよう な， 人はつい差 
ばかりに目がいってしまうという こし あ 
るいは，閉鎖された社をだ^ややもすると 


集団が画一化されていき，しだいに エネ ル 
ギーを失って衰退していく心いう傾向も， 
このような心理的な特性が働いてしまうの 
でしよう。残念なことではあります力 S '。 

[_ 妊娠ル説 j 

さまざまな感情の機微を微妙に描くこと 
のできる芸術である小說，これをスパスパ 
と大胆に片づけてくれる思いっきり気持ち 
のよい本（文献 3) があります。 

小説 i : いってら「妊娠小説」じ属する小 
説をが象にしているのです力す，％娠」を「標 
準装備」した本をすべて含 tj ' とを義してい 
るので，よく知られている古典的な名作も 
かなり含まれます。 

たば，寐鹏外の『舞姫』と島崎藤が 
の『新生』という一見まるで違う2つの小 
説は，妊娠小説 i ： して見るとまったく同じ 
であるというのです。つまり，両者とも， 

-地位も名誉も教養もある年長の男が 
•なにももたないうんと年下の女を 
• 妊娠させて病にいたらしめて捨てて， 
•最後に安泰を得た 
という話なのだをうですから。 

かなりの作業量を要したと思われる分析 
はきわめて心地よいものです。受胎告知の 
様式，妊娠効果の基礎知識などはもう見事 
としかいいようのない晒白さです。クライ 
マックスは妊娠物語の類型学というところ 
で，8種類の小説に分類してしまいます。 
少しでも輿味の湧いた人はザひ読んでみて 
ください。面白さは保証します。 

ここまで理路整然説明してくれるし 
自分も小説のひとつぐらい軽く書けをうな 
気さえしてきます。をれどころ力、，計算機 
で小説を自動生成できるのではないか t い 
う無謀な思いつきまでも誘い出してくれる 
のですから。 

!_ 「理性」と「真理」 / 

納得のいく説明をほしがる，雑然ではな 
く整然を求める，散らかった部屋を片づけ 
たくなる，テトリスのとがったパターンを 
はめこんで平らにして一段消して喜ぶ，こ 


のような心理的特性の根本にあるのは，や 
はり人問こをがもつと思われている「理性」 
のなせるわざなのでしようか？ 

自然界にわける多様性は，む'ろん単なる 
雑がではありません。また，生命というも 
のも同様-じ，完全にランダムな世界の現染 
ではなく，完全な静寂との間の微妙な領域 
に生じている現象です。をのような‘究極の 
領域までをも単純なモデルで説明してわか 
つた気になりたい^いう欲ポの下には，理 
性という名前で表されるようななにかがあ 
るのでしよう，たぶん。 

しかしこれは重要なことである i ： 思い 
まずカ ミ， をれはなんでも いいから 「真理」 
がわかればいいというのとは違うのです。 
人閒の頭で理解できるような真理を求める 
のが理であるのでしよう。 

哲学者アランが1926年に書いた「理性」 
タイトルのつけられた义章を僕はまたし 
ても思い化してしまうのでした。最近のあ 
る教団にまつわる不幸を見せつけられるご 
とに思い化したのと同じように。 

「……これらの理かにより，……銀のスプ 
ーンやインクの沼を用いて重要な大真理を 
見せてやると約おされたときにも，をのよ 
うなものを見つめはしないであろう。また， 
回教僧のようにく、、るぐるまわればなじか償 
大な秘訣が得られるというときにも，をの 
ようなことはしないであろう。言葉を変え 
れば，理性のほうが真理よりも重要だと私 
は信ずるのである」（文献 4) 
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「一富±，二臟，：£ナスビ，っていうで 
しょう，いままであの意味がどうしてもわ 
からなかったんですけどね」 

夫の向かいの席から， H 氏が明るく語り 
かけた。心身，頭脳，すべてが健康といっ 
た感じの人だ。 

初夏の夕暮れ，鳥取市のある料亭でのこ 
t 。 雨で美しさを増した庭固をのぞむ東南 
の角の和室で，私たち夫婦は H 氏ご夫妻と 
わをいしていた。 

「あれは，目本兰:大仇討ちじ由ホしていた 
んですねえ」 

「ほう一」と，夫はいかに^)感心した顔つ 
きで相づちをうっている。 

だまって聞きなさい 

あまりに古い「一富±，二廳……」のこ 
とわざ，あるいは言いなえ。初夢で見ると 
緑起がよいベストスリーと聞かされてきた 
けれど，無意味なコジツケくらいに思って 
いた。 

それがいま「仇計ち」と閒いて，にわか 
じスジが通った気がした。 

「をれじや，タカは熙の羽でを臣蔵でしょ 
うか」 

私は思わずをういって，右にいる夫のは 
うを見た。夫はすました顔をして， H 氏の 
話をさらにうながす姿勢でいる。 

しまった，またヤツタ^私は思った。た 
とえ自分がどんなによく知っている話であ 
ってら，'じ、から耳をかたむ、けるのが，いつ 
もの彼の作法だった。 
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をれと反対に，ほんの少ししか知らない 
ことですぐに口をはさむ*のは私だ。仇討ち 
で「タカ」なら，浅野氏の家紋「臟の羽」 

くらい誰でも思いつくだろうじ。 

「をうです，四十-ヒ±の訂ち入りです。を 
れで，あとの2つですけどね」 

H 氏は夫と大学が同窓で，電子部品メー 
カーエ場長として，1年前に鳥おじ赴任さ 
れていた。 

夫がしごとを通じて H 氏とわをいするう 
ちじ，夫人もまた，私!:大学が同窓である 
ことがわかった。しかも，彼女が埼玉の家 
と鳥取とを往復しているが況まで，私たち 
とよく似ている。 

をんな奇遇から，今回の私設同窓会が私 
たち夫婦の旅斤をかねて開催された。目の 
前には，わ料理というより食べられる工芸 
品 t いったぉもむ、きの，高伽で珍しい調理 
の品々がつぎつぎに運ばれていた。 

H 氏は鳥取を中心に，近辺の上地の歴あ 
や文化をたいへんよく研究されているらし 
い。をれはどうも，新しい±地で責任者と 
してのポストにつく人たちじとって，重要 
なしごとのひとつであるようだ。 

休日にはご夫妻で戸外に出かけて絵を描 
かれるそうで，イ壬務地で楽しくすごされる 
ようすにも共感をぉぼえた。 

JR 义右衛門コース 

「富±は曾我兄弟なんですよ」 

「あ一，をうかあ」し思ったが，こんどは 
ガマンして黙っていた。 


曾我十郎（兄）とお郎（弟）は，寫±の總野 
で父の化，エ藤が経を討ちとった。22歳と 
20歳だった。1194(建久 4) 年のことで，化 
夷大将軍源頼朝も兄弟の心意気に感服した 
という。 

伊豆伊東の領地を従兄（か東巧親）に奪わ 
れたエ藤祐経は，をの子祐泰を殺した。巧 
泰の2人の息子は当時5歳と3歳，再婚し 
た巧の姓，曾我を名乗った。化討*ちで化は 
死に，残った弟の五郎を頼朝は赦免しよう 
とした。しかし柏-経の子の哀願じより化刑 
した。兄弟は化訝ちを生きがいとした人生 
だったことになる。 

「ところでナスビですよ」 

さあて，ナスビとは野菜のナスであるこ 
とはたしかなようだが，仇討ちでナスとは 
なんだろう。 

3つのなかで，いちばん怪しく，ぜひと 
も究明したい意欲をわこさせるのは，この 
ナスビにちがいない。 

ナスビ，なすび，なんだろう。 

「荒木义右衛門だったんですねえ」 

アラキ.マ タエモン。 宮本武蔵は知って 
いても「剣豪荒木义右衛門」の名を知る若 
い人は，もうとても少ないをう/ご 。をの了 
ラキとナスビの閒連はなにか。 

「鍵屋の辻の決侧 t いう，あれですよ。た 
いへんな仇討ちのあげく，事を成したとい 
う意味から，なす，ナスビになったんだを 
うです」をして，「又を衛門はか贺上野で 
生まれて，鳥取で死んでいるんですねえ」 
氏はいった。 

: E 重県の伊賀上野城下「鍵屋の辻」で義 
弟を助けて仇討ちし，のちに烏取藩に身柄 
を預けられて半月後に急死したという。 

伊賀上野のマンションをあとにして，鳥 
取をわとずれた私たちは，知らずに义ホ衛 
門 コース を体験したことになる。 

义右衛門のわ墓はこの近くの玄ぶ寺にあ 
り，ナスビの由来も寺の住職から刚いた話 
だをうだ。 

「し力 > し，义右衛門の％人斬りというのは 
ウソのようですね。をんなには斬れないら 
しいです」 H 氏がつけくわえた。 

「を一ですよね，ホームランを続けて％本 
巧つようなもんですものね」 

またよけいなことをいったかなと反省し 
ていると，私の向かいにすわられていた夫 
人が，わ料理についていろいろと説明をし 




て〈ださった。季節によって材料もさまざ 
まに，意趣をこらした献立を楽しませてく 
れるのだという。 

昼間ゎ t ずれたとき砂'丘を濡らしていた 
同じ雨が，あいかわらず，静かに面前の庭 
の綠を潤している。 

オトナ100岡の資料館 

「鍵屢の辻」と呼ばれる史跡は，：£重のマ 
ンシヨンからクルマで5分もかからないと 
ころにある。 

か辨と奈良への分岐点を示す石の道標が 
往時のままで，決 I 就の現場は，街道ぞいの 
木立じかこまれた静かな場所である。をこ 
で，のちに大仇討ちのひとつ」心され 
るような激しい戦いがあったとは。 

ここには 資料館らあって， じつはいまま 
で2圆も見学した こと があるのだが，事件 
の概嬰がさっぱりつかめなかった。 

だがナスビのルーツ1：されるほどの大事 
かなら，全容を-知らないままにはしたくな 
い。ふたたび化かけていき，資料を熟詳しし 
てみた。 

3度目の挑戦でいろいろ L わかった。 

1630(党永7 ) 年に備前岡山の池田藩で， 
家臣の河合义直郎が同葬の渡辺源太夫を口 
論のあげく殺害した。19歳と17歳だった。 

後世に残る仇討ちの原因は，意外じら若 
い男性同±の同性愛と嫉妬による言い争い 
だった。 

义お郎は逃亡し，藩主の池田忠雄公が搜 
索を命じるし江戸の旗本安藤家にかくま 
われていることが'わかった。 

を藤《は义五—-郎の父が家老をつとめてい 
たが，をの父は罪をゎかして主君から斬首 
される寸前に池田藩の大名行列のなかに逃 
げをみ，保護されていた。 

池田藩はぞ藤家に义五郎の引きわたしを 
もとめたところ，安藤家からは义五郎の父 
を差し化すよう要求があった。をこで，両 
者を交換する協定ができたのだが，池旧藩 
が义五郎の父を差し出したものの，を藤家 
は又ぶ.郎を引きわたさなかった。 

これが大名と旗本の対決というかたちで 
社会的な事件ともなり，当時の人々の闊'じ、 
の的になった。 

矿 r 恶しく化田公が急逝。騒動の罪から池 
阳藩は幼君 I ： i ： もに鳥取に国替えを命じら 
れる。無念の池旧藩。义五郎に弟を殺され 


た渡进数馬は，义五郎の上意討ちを願い出 
て許可される。 

この化討ちのために，渡辺数馬が助太刀 
をもとめたのが荒木义右衛門である。 

おツリがたりない話 

荒木义右衞巧はが貸に生まれ，はじめ化 
田藩に仕えた力5'，のちに柳生十兵衛に師事 
して柳生新蔭流を極める。をの乾大和郡 
山藩に仕えていた。 

妻の弟である渡辺数馬から助力をも！：め 
られる 力す， いったんはことわる。人に依存 
するような化討ちは成功できないと思った 
からだをうだが，義弟の熱意を汲んでホ諾 
する。仇討ちにあたり，大和郡山藩指南役 
の職をしりぞく。 

河合义五郎は，旗本側の武芸者たちに警 
護されながら諸国を逃げまわっていた力':， 
江戸に下るルートで伊賀を通過する情報を 
キャッチされる。’ 

荒木义右衛門と数馬の一斤4名は，伊贊 
上野の城下，鍵屋の辻にある茶屋で待ちが 
せた。事件発端から4年後の寛永11年11巧 
7日の早朝だった。 

义五郎の一斤は武芸の達人をふく tj ' 総勢 
11人，义右衛門は敵の援軍の主力をゎゎか 
た殺傷したあし数馬!:义五郎の一騎討ち 
を見守った。数時間にもおよぶ激關の末， 
数馬は本‘陵をとげる。 

数馬と义右衞門の武勇はたたえられ，決 


不足していたゎツリを取りにもどった話は， 
このが し 訝ちの名高いエピソードとなっている。 

たった1文ではある力5'，仇討ちで平静を 
失い気づかなかったと思われては武-上の恥 
と考えた，という解釈があるようだ。 

後1吐の人たちはなにかと脚色したり，窗 
味づけをしてストーリーをふくらませるの 
が好きだ。 

仇討ち前の食事が，なぜ'イワシなのか t 
いう説明が，茶屋の壁にあった。 

イワシは，伊賀の方言「ゆわす」が事を 
成就させる意味であるこ t から，をれにな 
ぞらえたのだ i いうこ}1だ。ナス ビの成す 
と同じだったのだ。 

呈哲，兰筆， S 聖人。兰役，御 S 家 ， S 
奉行。 S 強， S 大，兰美人。 

3つにまつわるものは，どこにでもある 
らしい。3はムダがなくてまとまりがよい。 

を険なドライバーを，「一姫(女性)，二 
虎(飲酒），王ダンプ」といったり，大衆の 
好みがこどらのようだ！：いうので，「巨人， 
タイホウ，たまごやき」 L いうのむあった。 
いまなら，「巨人，ワカタカ，ハンバーガ 
一」だろう力，。 

3つの言葉はほんとうの順位よりも，リ 
ズムで配置されること^多い。3つ目の言 
葉がいちばん長くなる。 

だから，をの3つがなにかは閒題ではな 
く， 「一富±(通），ニ マック，シャー 
プ」なんてこ！：にきつ！：なる。 


剛は圃じゅうの 
話题 L なった。 

鍵屋の辻には， 
觉永の当時から 
営業を統けてい 
る茶屋があり， 
店内の柱には， 
斬り合いの刀キ 
ズが’深々と残さ 
れている。 

义右衛門一斤 
が化討ちの前に 
なべたのはをば 
とイワシの目刺 
しだった 。この 
を事の代をのま 
私いを済ませて 
店を化た义右衛 
門が，1义だけ 
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PRODUCTS 


HS ドライブ / HS ディスク 

HS-D 的 0/HSM-6 如 

ソニー 



ソニーは 3.5 インチ光磁気ディスク HS ド 
ライブ 「 HS - D 650」， HS ディスク 「HSM 
-650」のサンプル化荷を始めた。 

「 HS - D 650」 は短波長 680 nm の赤色レーザ 
一と線密度方向の記録密度を向上させるレ 
ー ザ ー パルス 磯界変調方式じより，片面デ 
ィスクで 650 M バイトの記録を可能じした。 
また，ダイレクトオーバーライト方式を用 
いることなどにより，連続書き达み速度 1. 
0(デイスク内周）〜2.0(デイスク外周） M バ 


している。 

価格は 「 HS - D 650」 力す200,000円，「 HSM - 
650」力 3 '17,000円（ともにサンプル価格）。 
〈問い合わせ先〉 

ソニー（株） 巧03 (5448) 3311 

八ードディスクドライブ 

LHD-BVM 日 U/1 侧 U 眉 0U 

ロジテック 



LHD - BV 2000 U 


ロジテックはハードデイスクドライブ 

「 LHD - BV 540 U 」「 LHD - BVIOOOU」「LHD 
- BV 2000 U 」 の 3 機種を発売した。 
• LHD - BV 540 
記惊容量： 519 M バイト 
平均シーク速度： 12 ms 
バッファ容量： 128 K バイト 

• LHD - BV 1000 U 
記憶容量：1 G バイト 
平ち!シーク速度： 12 ms 

ノタッファ容量： 128 K バイト 


イト/秒を実現した。回転速度は2400 rpm 
で，平均シーク速度が 33 ms じ[下，インタフ 
ェイスには SCS 卜2を採用している。ほか 
じ扛，「打 SM -650」 と同サイズの読み出し 
専用光 ROM ディスクゃ書き換え可能部分 
と読み出し専用部々をもったパーシャル 
民 OM デイスクにも対応している。 

「 HSM -650」 はディスク厚力％. 8 mm で，650 
M バイトの記録が可能。セクタサイズは 
2048バイト/七クタ。デイスクフオーマット 
は従ホの光磁気ディスクとは異なるデータ 
記録エリアの間に一定間隔でトラッキング 
ピットを設けるサンプルサーボ方式を採用 


• LHD - BV 2000 U 
記憶容量： 2 G バイト 
平 ；！: 勾 シーク 速度： 10.4 ms (リード） 

11 .4 ms (ライト） 
バッファ容量： 512 K バイト 
インタフェイスは SCSI - 2を採用し，コ 
ネクタおがはハーフピッチ50ピンで，イン 
タフェイスケーブルはが•属している。 

価格は 「 LHD - BV 540 U 」 が55,000内， 
「 LHD - BV 1000 U 」 が88,000円， 「 LHD-BV 
2000 U 」 力;158,000円（ともに税別）。 
〈問い合わせ先〉 

ロジテック（ホ） 巧03 (3251) 3271 


CD - R 日 M ドライブ 


SCD-430 

ロジテック 



SCD -430 

ロジテックは4倍速 CD - 民 OM ドライブ 
「 SCD -430」 を発売した。 

本機の転送速度は4倍速時で600 K バィ 
卜/秒で，バッファ容量は 256 K バイトを搭 
戦している。ディスクセット方式はトレイ 
方式，インタフェイスは SCSI - 2を採用し， 
コネクタ形状はハーフピッチ50ピン。規格 
は CD-ROM XA，PHOTO CD ， CD-DA に 
対応している。 

価格は29,800円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

ロジテック（株） 巧03 (3251) 3271 

タブレット " DRAWINGSLATEI 广 

310朋 SE 円/321抑 SER 

ェヌエス•カルコンプ 



3 I 090 SER 

エヌエス•カルコ ンプは タブレット ‘‘D 民 

AWINGSLATEir 「31090 SER 」「32120 S 
ERj 2機種を発売した。 

「31090 SER 」 は揃画領域力 3' 152.4 mm (縦） 
X 228 .6 mm (横)で，ペンの筆圧だけでなく傾 
きや高さを認識する AFT 機能を搭載して 


118 Oh!X 1995.9. 















いる。分解能は 2540 LPI で，読み取り方式は 
電磁誘導方式を採用。 X 68000 t の接続は民 S 
-232 C を使巧。大きさは 247 mm (縦）X 279 
mm (横）X4 .5 mm (厚さ）で,重さカミ600 g 。 

「32120 SER 」 は揣画領域が304 • 8 mm (縦） 
X 304 .8 mm (横)で,大きさが416 .6 mm (縦） 
X 447 mm (横）X 4.5 mm (厚さ），重さが10 
40もをのほかの機能は 「31090 SER 」 と同じ。 

両機の付属品は筆圧対応のスタイラスペ 
ン， AC アグ、プタ，各機種用のドライバ、とア 
プリケーションなど。 X 68000 でが応してい 
るソフトは 「 MAT 证民 ver .2.1 」「Hiper 
Pixel Works ver .2.0」 がある。 

伽格は 「31090SER」 が34,800円，「32120 
SERj が79,800円（ともじ税別)。 

〈閒い合わせ化〉 

ェヌエス•カルコンプ（株） 巧 03(3355)8911 

レーザー プリンタ 

LBP-730 

キヤノン 



LBP -730 


キヤノンはレーザープリンタ 「 LBP -730」 
を発売した。 

本機は省エネルギーウオームアツプレ 
スを実現するオンデマンド定着方式を採用 
するこ t で，出力までのが間を纖した （A 
4用紙をカセット給紙した場合，約23秒)。 
ページ記述言語に LIPS IV を搭載したこ 
とで，データ化理解像度が従来の LIPS III 
での 300 dp け、ら 600 dpi に向上している。し 
かも ， LIPS II + / III のエミユレーシヨンモ 
ードでら 600 dpi での出力が可能。さらに，フ 
アインモードでスムージング化理を利用す 
ることで1200 dp け目当 （ 2400 d が相 S X 600 
dpi ) の化力を実現した。用紙サイズは A 3 
用紙までにが応している。標準に装備して 
いる給紙カセットで連続250枚の印刷が可 
能で，オプションカ七ットを2段追加する 
ことで最大850枚までの連続印刷ができる。 
ほかには，印刷時にトナーの消戳飄を半分 
カットして巧刷する機能なども用意され， 


和文3書体，欧文12書体のフォントを内蔵 

している。インタフェイスはパラレル I ：シ 
リアルが 1 系統ずつを装備し， オプション 
でもう1系統増やすこが可能。 

価格は248,000円（税別）。 

〈問い合わせ先〉 

キヤノン（株） 巧03 (3455) 9320 

八ックアップ用電源 

BX500 

オムロン 


BX 500 



オムロンは停電などの電源トラブルに対 
応するバックアップ電源 「 BX 500」 を発売 
した。 

本機は出力を量力巧 00 VA (300 W ) で，定 
格負荷 (500 VA ) のとき 3. 5分間， 350 VA の 
t き日分間の Ji のバックアップが可能。電 
源の切り替え時間は 10 ms ， バッテリーの充 
電にかかる時間は8が間。バックアップ用 
の出力が2系統!：スルー出力が1系統用意 
されている。また，停電，過負荷，トラブ 
ルなどがあるときは， LED 表示とブザーで 
警報を発する。 

大きさは 285 mm (幅） X 287 mm (奥行） X 
45 mm (高さ）で，重さが日 kg と従来機種 
「 BX 5」 に比べて体積比30%減，重量比17% 
減を実現した。 

価格は34,800円（税別）。 

〈問い合わせ先〉 

オムロン（株）巧045 (411) 7223,06 (282 に672 

調湿シー K 

Keep Well 

寓±写真フイルム 


富古写真 フイルムは 写真 フィルムやビデ 
オテープ， FD , MO など記録メディアの長 
期保存に適した調湿シート 「Keep Wei し 
を発売した。 

同製品は湿気による銷やカビ，変色，酢 
酸ガスなどによる劣化から各種記録メディ 
ァの品質を守る。効果は密閉状態で3年の^ 
上，湿度は30〜40%民 H のが:態を維持し交 
換時期は同製品の色の変化でわかる。大き 



さは1枚あたり 70mm (横）X 90mm (縦）X 
2 mm 僻さ）。 

伽格は1袋に5枚 （1 枚あたり4ピース） 
入って1，000円(税別)。 

〈問い合わせ先> 

富-上写舆フイルム（株） 巧03 (3406) 2338 

見えるラジオ 

RF-VR100 

格下電器産業 


夕 RF - VRI 00 



松下電器産業は見えるラジオ 「 RF-VR 
100」を発売した。 

本機は FM 文字多重放送をより正確に受 
信するために本体に収納可能なロッドアン 
テナを装備している。受信周波数はテレビ 
が！〜3 ch ， FM が76〜 90 MHz で，最大12局 
までプリセット可能。音声出力はモノラルの 
小型!スピーカを巧蔵し，ステレオインサイ 
ドホンとのスイッチによる切り替えが可能。 
また，受信した义字多重データをパソコン 
に表示記録するためのデータポート （8 ピ 
ン小型尊用端子）も用意され，発売予をのイ 
ンタフユイスキットを使用すれば RS -232 
C を通じてデータの転送が可能。送られて 
きた文字情報は最大の8ぺージ分 （ 1ページ 
は 15. 5文字 X 2. 5巧）まで本体に記惊できる。 

ほかには，電源が OFF の状態で^ FM 义 
字多重放送による繫急情報を監視し，地霞， 
災害などの繫急情報を組受信がじは醫告音 
I i むに文字情報を表示して自動記憶する 
緊急情報機能を内蔵している。 

伽格は27,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

松下電器産業(株） 巧06 (909) 1021 


ペンギン情報 コーナー jjg 
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—が 

► NEWS 

「WindowsWorld Expo Tokyo 95 j のレポートや旧 M が 口一 
タ スを買化したニュースなど。——編集部， ASAHI バソコ 
ン， 7. 15号. 8- IOpp . 

►特集 I DOS / V マシンの選び方教えます 

カタログの見方から新技術の解説，ショップブランド 
の紹介，を国のバソコンショップ巧報まで， DOS / V マシン 
の瞒入をさ力ける。——編集部ほか， ASAHI バソコン， 7*15 
号， I6-29PP. 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 17 
今回は Windows と Macintosh の AV お能をハードとソフト 

の面から比較する。——获莲圭， ASAH レ《ソ コン， 7-15 
号， 94-97PP. 

►特集2 新世代の大容量メディアを比較する 
MD . PD , M 0, Zip の4種卖頁のメディアを速をやコスト 
など5つの観点から比較する。一本田雅 一， ASAHI バソ 
コン， 7. 15号，100- 108 pp . 

^Globallnterface 

广 COMPUTEX TAIPEI . SSj のレポート。——編集部 ， ASAHI 
バソコン， 7. 15 号， II 8- I 2 IPP . 

► THE NEWS FILE 

Windows 95 じ巧応したゲームソフト移植の話題や CG を 
イまった新しいアニメーション制作な巧の紹介などを新二 
ュース。——編集部. LOGIN . 14号， 48-53PP. 

►特集パソコンの巧い話 

パソコンを巧っていて実隱じ起きた怖いお(失敗談)。 
——編集带 LOGIN , 14号， I 47- I 6 IPP . 

►インターネットの'。 

インターネット接続講座や軍子メール機能の税明など。 
——編集浙 LOGIN , 14号，184- 187 pp . 

►おか ゲームを 新巧巧 

メーカー別の 「 E 3」 レポート。いち押しゲー厶の紹介 
もあり。——編集部， LOGIN . 14号，192- 199 pp . 

► くねくね科学探おお第23回 

インターネットの現状を紹介し，その可能性じついて 
考えていく。——鹿野司. LOGIN , 14 号. 2 I 6-2 I 9 PP . 
►こだわりゲーム年代紀 

今回はパソコンゲームじ登場するオリジナルロボット 

から パソコンゲームの 歴史的背まや魅力を探る。-与 

志田拓実，コンブティーク，8月号， lOO - IOIpp . 

► NEWS COLLECTORS 

バナソニックの 「 REALII 」 値下げや「東京おもちゃシ 
ョ ー 」で発表された 「 Pipin バワープレイヤー J の詰題な 
ど。一お集部.逗巧王，8月号，如- 37 pp . 

►第 I 特集価格が巧で見えてきた新势力図 
SEGA の岡村氏と SCE の佐伯氏じよる対談.ウルトラ64 
の スペック予想， 3 D 0 の 64ビット機など新世代ゲーム機 
の巧巧。——編集部，巧が王，8月号， 30-45PP. 

►コン ピュータが学ぺる学校紹介 
全国じある コン ピュータやソフトを尊門的に学ぺる学 
校を紹介する。——組お部， マイコン BASIC Magazine , 

8月号， 31 -40 pp . 

►パソコンレクチャ ー X 

PD の特長を巧画で衍単に紹介。一くりひろし，マイ 
コン BAS に Magazine , 8月号， 72-76, 182 pp . 

► Arcade Game Gra 优 ti 第 18 回 

1983年に発売され たアーヶードゲームの 紹介。今回は 
「ハイパーオリンピック」「チャンピオンべースボール J 
「エレべ一夕ーアクション」など。——編お部，マイコン 
BASK Magazine , 8巧号，164- 167 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 18 


今回は PC -98 ヒ Macintosh のインタフェイスと周辺機器 
の違いじついて解おする。——巧逢圭， ASAHI バソコン， 
8.1 号， II4-M7PP. 

►特集2 台;巧生まれの世界企柴エイサーの巧顔 
1994年世界第7位のバソコンメーカーとなったエイサ 
-の秘密を探る。——編集靴 ASAHI バソコン， 8.1 号， 
122- 127 pp . 

►特集3 PHS はバソコンの強い巧方になるか？ 

PHS の巧説や PHS を使ったバソコン通巧の実隐を紹介 
する。——編お部， ASAHI バソコン. 8.1 号.128- 133 pp . 

► 3 D グラフィックスの世界へよう二そ 

3 D グラフィックじ問するを本的な知滞や作業の流れ 
の衍単な解説と Windows 用のソフト紹介。一野口你1/ 
0. 8月号， I7-22PP. 

^MultiMedia Watching 20 

「 E 3 j やデジタルデータ化送サービス，移れ体通信な 
ど，マルチメディアじ閒するお題。——奧野雅之， I / O ， 

8月号， 43-45 pp . 

►ペンティア厶はなぜ速いか 
Pentium プロセッサのアーキテクチヤをおなお税する。 
——おお部. I / O , 8月号， 57-60PP. 

► Pentium vs 486 

Pentium と i 486 系の CPU の逸いを解説する。——田峭孝 
行， I / O , 8巧号. 61 -63 pp . 

►インターネットアクセスガイド3 
WWW の紹介。今回は閒ま地方の通信•化送♦巧者やプ 
ロバイダの WWW 。 ——森羅万象.1/0, 8巧号，1 10-11 Ipp . 

► DeskT 叩 Music 入門 5 

今回は巧数の楽器を組み合わせた入力方法を紹介する。 
僅用ソフトは「レコンポーザ」。——あまどたかし， I / O , 

8月号，123- 127 pp . 

►特集 I 里期ニューマシンオリンピック 
機能別に購入を件を考えた新型マシン紹介。一編集 
部， ASCII , 8月号， 269-306PP. 

►インターネット膝栗毛 ROUTE 6 
今回はインターネットで本を買う二とを テーマ じいろ 
んな本屋を探してみる。——編集部. ASCII , 8巧号. 
373-380PP. 

► Digital Beat Zoo 

ヤマハの XG 音源 「 MU 50」 を紹介し，を社の巧新音おを 
比較する。一おお部， ASCII . 8月号. ：385-388 pp . 

►脳型コンピュータを作る第 I 回 
今回は脳の化組みを知るためじ脳がどんなコンピュー 
夕 なのか？ ということじついて税明する。——編集部， 
ASCII , 8月号， 389-396PP. 

► '95 東京わもちゃ シヨー レポート 

新世代ゲーム機の新作ソフトや子供用巧子手巧などシ 
ヨーで目だったアイテ厶を紹介。——編ホ部. ASCII . 8 
月号， 432-433PP. 

►烁ってきたバカババ BUPPiN 
ゲーム巧巧を強化するアンプやスピーカ，ブロジェク 
夕などのアイテムを紹介する。——編美部， ASCII , 8月 
号， 434-435PP. 

►特集1995夏コンフィグ大展 K 会 
MS - DOS の各なマシンじあらかじめ入っているコンフ 
ィグやを種ゲームをプレイするためのコンフィグの例を 
紹介する。——編お部. LOGIN , 14 号， I47-I6IPP. 
►インターネットの' L 、 

3 D チヤットが楽しめる 「World Chat 」 の紹介やネルむ者 
用巧続巧座。一一編集部， LOGIN . 14号， I 84- I 87 PP . 

►ゲー厶大国その名は台;巧 

「COMPUTEX TAIPEr 95」 のレポートと台;巧のバソコンゲ 
—ム巿巧の巧巧を紹介。——編夕部， LOGIN , 14号， 
192- 197 pp . 


►スぺクトラ厶ホロバイトが来た！ 

フライトシミュレータで有名な同社へのインタビュー。 
——編お部， LOGIN , 14号， 198-20 Ipp . 

► くねくね科学探検隊第24回 

今回は I カンデラの靑をち巧をダイオードを閒おした 
お。——鹿野司， LOGIN . 14号. 2 16-219 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI turbo シリーズ 

► KAIJYUU 

巧からをちてくる怪がをやっつける。——靑山正実， 
マイコン BAS に Magazine , 8月号，1 15-116 pp . 

X 閒邮〇 

► SUPER SOFT INDEX 

新作ソフトの子をま。 X 68000 用は 「 EXCITING みるく」 
など。——おお部，コンブティーク. 8月号， I 25 p . 
►巧#巧作予定表 

攪巧別の予を表。 X 68000 用は「ブリンセ スメーカ ー J 
が発売予定。一編集部，巧巧王，8巧号. I 80 P . 

► MAGIC BALL SHOOTERS 

悪の組織に占領されたみを取り戻す，リアルタイムシ 
ミュレーシヨンゲーム。——バト r マイコン BASK 

Magazine . 8月号， Il 7- I 2 lpp . 

► FINAL FANTASY VI 〜オペラのアリア〜 

NAGDRV + GS 音源用のを楽プログラム。——巧川大吾， 
マイコン BASK Magazine , 8月号，12卜 127 pp . 

► SUPER SOFT Hot Information 

X 68000 用は予を表のみでシューティングゲー厶「ジャ 
ンクドライブ J など。——編集部，マイコン BASK 
Magazine , 8巧号，とじ込みが録 Up . 

►売れ筋ハード&ソフト BEST 20 

1995年5月期の九十九巧がでのハードとソフトのラン 
キング。ハードでは X 68000 CompactXVI , ソフトでは「シ 
ャーペンワープロバック」 「 CD - ROM ドライバ J などが登 
巧。——編集部， ASCII , 8月号， 260-26 Ipp . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットじアップロー ドされたプログラムを紹介す 
る。 X 68000 用は SCSI デバイスの属性をチェックする 
「 AskSCSI . xj 。 ——編お部， ASCII . 8月号， 500-50 Ipp . 

► SX - WIND 0 W プログラミング第22回 

今回は xgcc を使ってプログラムを作成する場合によく 
あるトラブルや疑問点じついて答える。一吉野智巧， 

C MAGAZINE , 8月号. 126-131 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► 4 BLOCK BATTLE 

ブロック巧とし風4ならべ。——石川大介，マイコン 
BAS に Magazine , 8月号，122- 123 pp . 


#考义が 

I / O 工学社 

ASAHI バソコン朝日新抽社 

ASCII アスキー 

コンプテイー ク 巧川♦巧 

C MAGAZINE ソフトバンク 

巧巧王を巧の友社 

マイコン BASIC Magazine 巧ぶ新曲社 

LOGIN アスキー 
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Question and An[R ……… 

- OhlXI 巧問巧 


6月号のローテクでミキシング 
がありましたけど，電源を 12V 
から 9 V じする理由がわかりま 
せん。私は 12 V をパソコンから取って使っ 
てます。 福島県高田英夫 

NJM 4580 というオペアンプは， 
プラスマイナスの電源をみえて 
も単電源でも動くオペアンプで 
す。 

記事中ではこのオペアンプを， 12 V のア 
ダプタから取り， 9V レベルまでレギユレー 
夕を使って落としています。また，電源は 
これひとっ，っまり単電源回路です。 

高任1さんがいうとゎり，本体の 12 V から 
電源を取ってもオペアンプは駆動されます。 
もちろん，アダプタから 12 V を直す妄とって 
も駆動します力';，コンピュータ本体から流 
れる電源は，をれほど大きな出力を取るこ 
とはできませんし，デジタル回路のノイズ 
がたんまり乗っています。アダプタのほう 
も，普通のぞいアダプタの場合だ！：内蔵で 
レギユレー タや ツエ ナ ーが ' 入っていること 
は希なので出力電圧は多少リップルが残り， 
落ち着いていません。 ’ 

オペアンプを利用したアナログ回路では， 
供給電源のを定さが化力に影響すること力 s ' 

IJ ス hi 


ままあります。をのため， レギュレー タを 
使って電源をを定化させたのです。 

いま，ウインドウマネージャを 
制作してぃますが， 64k 色でや 
つているので， mallocO で目 5535 
バイトむ上確保すると止まってしまぃます。 
-z-heap な外に，なじかよい方法はなぃで 
しょう力、。ぃぃをれてぃまたが',言語は gcc 
です。 埼玉県佐々木純一 

malloc はヒープ領域からメモ 
リを石崔保します。おっしゃると 
わり， - z-heap: を利用すれば， 
ヒープ領域を拡張できるので，ちゃんと64 
K バイトじ I 上メモリを確保できます。 x 86 系 
の〔コンパイラ^違って，この 64 K バイトと 
ぃうのは， OS や CPU の問權で起きるわけ 
ではなく，単なる「デフオルト」の値が64 
K バイトであるだけです。だから，ヒープ領 
域を拡張することを宣言すれば，をれで話 
は済みます。 

をれには，リストのようじぃちばん頭に， 
allmem 0 の一义を入れまず。この allmem 
0は，をぃてぃるすべてのメモリをヒープ 
L して解放する命令です。この宣言をして 
わくこいこより， malloc を利用するとき， 
いくらでもメモリを確保ずることができま 


ず。リスト中， rstmemO は allmemO の解放 
です。 

ただし allmemO , rstmem 0 はローカル 
な関数であるため，これがある i ： 移植性に 
問題が起きます（ハードウュアベったりな 
プログラムを作ってるようなので，気にす 
ることはないでしようが……)〇 

方法はもうひとつあります。 

せっかく gcc を利用しているんですから， 
libc を利用すればいいのです。 libc の malloc 
は，自動的にヒープを拡張するので， allme 
mO , rstmemO は必要ありません。ただ， li 
be は UNIX 系の標準ライブラリがきもん 
揃っているので便利ですが， X 68000 でゲー 
ムなどを作ろうとする場合には，いささか 
ライブラリが不足するかもしれません。も 
つと も， XC のライブラリが ゲームに 使える 
のか？ I :いうと，をうともいい切れない 
部分らあるので，どうしても標準環境でな 
くてはイヤと力•，ライブラリがア七ンブラ 
コードで常かれてむいとデカくなるからイ 
ヤと力>いう'じ載:があって XC を使いたいと 
いうのでないなら libc を利用することをわす 
すめします。 (ii 娘お） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくた'さし、。 
難問，奇問， 編集 室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいたた'いてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最イを限，マニュアルは熟読し.てわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ害いてくた'さい。また，返信用切手同 
ま寸の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承くた'さい。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒1日3東京都中央区日本橋お巧 

3-42-3 

ソフトバンク株ま会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問巧」係 


finclude 
^include 


<st 过 io.h> 
<stdlib.h> 


吉 define MEMSIZE 

void main( void ) 

{ 

void 本 data_pointer; 

0 ){ 


102 い 1024 


/* 1MB »/ 


/* メモリ巧巧先のポインタ ♦/ 


if(alimera い ! 
} 


/* すべてのメモリを利用する宣言 ♦/ 
printn"allmem でメモリの巧揪こ失敗しました ¥n") ; 
exit(-l) ; 


if((data_pointer=malloc(MEMSIZE))==0){ 

/» 颠、じ ! ホ nalloc でメモリを巧巧する 》/ 
printf("malloc でメモリの巧照こ失敗しました ¥n") ; 
exit(-1) ; 


free( data_pointer ); 
rstmem(); 


/* malloc 臟されたメモリの龍 */ 

/* メモリの解が */ 
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FROM READERS TO THE EDITOR 


まだまど巧ホ化し <，つらい日々が統き た。このまお，をべ物がおいしいからと 
ますが，確実にま節の移りをわりを肌で いって，夏の間に失った体力を取り戾そ 
戚じることができる時期がやってきまし うとしてのをか暴をは巧えましょうね。 


♦ 7 月号の特集は絶品で P た。こういうおがあ 


るからアセンブラはお力的なんですよね。ただ, 
個人的に C 言語を理解できないだけという説が 
あります力《。とにかく世界であ後になるかもし 
れない「すべてが ユー ザーじ 開がされたバソコ 
ン」を巧う雑誌にふさわしい内容でした。 

S 宅涼 （17) ま都府 

♦ 7 月号の特集じあった西川善司氏の「一線を 

超えた68系プログラマ養成謙座」は，楽しく読 
ませてもらいました。ほぼ独学の私としては， 
知らなかったこともあったり，当がのように使 
っているものもあり，ニヤニヤしながら読ませ 
てもらいました。 猪巧友則 （21) 千葉県 

♦ 7 月号の特集は，义しぶりにアンケートハガ 
キを書く気にさせてくれました。やはり西川氏 
の記事に気合を感じます。こういった記をは， 
ほかの雑誌ではあまり見られない （68 系じかぎ 
れば皆無でしよう）ので， Oh ! X じはがんばって 
もらいたいところです。この力が果たして次世 
代 X 機で巧発するのでしよう力、。それが前に爆 
発できるのでしようか?！ 

片桐健ま (26) を知県 
♦自みはアセンブラはまったくできず，〔だけ 
の人だが，7月号の特集を読んでちょっと燃え 


てきてしまった。う〜ん，美しく速いアセンブ 
ラへの挑戦。うお一！時間をくれえ！ 

鈴木達也 (21) を知県 
初‘じ、者にはっらい， t いう芦の閒かれた7 
巧号の特集。雛しいからとあきらめずに挑 
戦してみましょう。時間はかかるかもしれ 
ませんが，きっと；昇るものがあると思いま 
すょ。 

♦ 7 月号37ぺージのコラムを読んで「才ールマ 
シン語」た Ub のステータスであった「ダイレク 
トコーディング」は，いまどこへいってしまっ 
たのでしょう力、。私が中学生のとき使っていた 
のは，ポケコンだったのでアセンブラのような 
巧が品は使えませんでした。それじしても「魔 
神語」……懐かしい文字，あの頃がんばってい 
た人たちは，いまなじをしているのでしょう力、。 
わとなしく MS - DOS の軍門に下るとは思えないし。 

巧須賀お弘 （19) 香川県 
をうですね。8ビット槐全盛だった，僕の 
な校時化の先雖にもダンプリストが説める 
人がいました。いまごろなにをしているの 
だちうか。 

♦プログラムのホ適化は面白いですよね。自み 
のちょっとした工夫で，何倍も実行速度が速く 


なることもありますからね。でも，それにを頭 
してプログラムの全体イまが，なかなかできあが 
らないという事態もよく起きることです。ほど 
ほどが肝'！:、ということでしょう。 

中島康ミム (36) 群馬県 
坡適化のつらりがエンバグしたりすること 
もありますからね。化の中うまくいかない 
ものです（をういう問題じゃないって）。 
♦私は，コンパイラの話を閒いたあとから，プ 
ログラムを無理して書かなくなった。あるネ呈度 
のところまで書いてわけば，あとはコンパイラ 
が勝手にホ適化してくれるというのだから。で 
も.やはり無おなものはミ成多に残してわきませ 
ん。これは性格の問題でしょう。 

中村学 (23) 福岡県 
コードの美しさをポめるのら，またひとつ 
の照適化かもしれませんね。 

♦ 「ネルむ者向けの記まを J というを見じついて。 
Oh ! X は「雑誌」よりは「専門誌」という感じが 
強い。いま，初めて Oh ! X を手に取った人がいた 
として，どれだけ読みこなせるのだろうか。こ 
んなことをいうと「そういう人は，それなりじ 
X 68000 じ巧ホをもっているから大丈夫」という 
とても悲しい答えが返ってくるかもしれない。 
つまり，現状での X 68000 の存在価値を知らない 
かぎり，加! X はまけ入れられないことじなる。確 
かじ真の X 68000 ユーザーじとっては魅力ある 
雑誌である力、’，ネル！:、者は初ム、者なりじ X 68000 を 
楽しみたいのである。具体的じは，やはり流行 
のウィンドウ （ SX - WINDOW ) から始める，という 
ことじ巧ち蒼くでしょう。毎月 SX ツールを巧い 
ながら，気程に X 68000 を楽しめるコーナーなど 
があれば，初めての人にも読みやすいのではな 
いでしょう。 上池を幸 (20) 福井県 

♦「ネルむ者にやさしい Oh ! X 」 という言葉がよく聞 
かれますが，松は別じこのままでよいと思う。 
しかし，かしでも理解できるようじ7月号の特 
集じあった西川氏の記まみたいじ，小さいコラ 
ムを作って難しい概念などを詳しく説明してほ 
しし、（たとえば.クロッ•クってなんだ？ と力、， 

*. X ファイルの謎シリーズ，と力、）。そうすれば 
初心者の人たちも難しいお書を引いて惱まずに 
すむと思います（恼んだほうが勉強じなるかも 
しれませんが)。 中村を彦 （16) 山口県 

「ネルじ、者向けの記事を」という声に，この 
はかにもいろいろな意見が届きました。ど 
こまでやれるかわかりません力$，できるだ 
け読者の皆さんの要望に応えるべく ，がん 
ばりたいものです。 

♦が前紹介されていた滿巧の黒塗りの CM -64 を 
思い出して，我こそもと思いをを塗ってしまっ 
た力、‘，とてもツヤのある漆塗りのようじなって 
しまった。ますます本体 ( X 68000 XVI )とのぉ離 
が開いた。 杉浦晃規 (20) を知県 

こうなったら， X 68000 XVI を CM -64 のよう 
じ塗り変えてしまいましょう。をうすれば， 
バッチリさ（同じようじ失敗しをうだけど 
ね)。 

♦ r フリーソフトみ類検索95」を眺めていて 「X 



J 22 Oh!X 1995.9. 






























XVI 殿。 和田哲也 (25) 東京都 

パソコンを 使う楽しさを見つけることがで 
きて，本当によかったですね。 

♦ CD - ROM ドライブをついじ購入しました。 I 月 
号じあったプログラムで Photo CD も OK です。音 
楽も聞けるし，なかなかいい買い物をしたと思 
っています。 狐塚一を (21) 栃木県 

がして，僕の貝った CI > ROM はというと…… 
う〜む，たた•のシネパックプレイヤーとし 
てしか機能していない気がする。もよっと 
らったいないかな。 

♦ DSP ボード 「 AWESOM 卜 X 」は，まだ発売され 
ないのでしようか。早く紹介記まが載るといい 
のですが。あと，これを機会じを DSP チップのお 
介を特集でやってもらえないでしようか。どの 
クラスの DSP なら最近の CPU より高速なのでし 
ようか。 下パ I 将紀 (24) 東京都 

8巧号では怖が-な紹介，をして今ち号から 
本格的に活用するための講座が始まりまし 
た。ザ’ひ感おをゎ閒かせくださいね。 
♦そういえば.ずっと X 68000 を使っていたから 
気づかなかったけれど，次の機種でスプライト 
や BG が搭載されるとはかぎらないんだよな。う 
〜ん， テーマ 曲もないだろうな。それ1^1前じ新 
機種が出るかが問題だ。新を 責幸 (20) 埼玉県 
時間はかかってもきっと化してくれるでし 
よう。メーカーを信じてあげなくもや。 
♦僕の夢の パソコン， それは PC -880 IMA 2 でし 
た。そして，ついじ手に入れたのです。ゴミ捨 
て場で……谣しいやら悲しいやら。でも ， PC 
-8801 MA 2 のためにモニタ切り替え機まで買っ 
たし，あとは「スナッチ ャー」 と 「ジーザス」 
さえあれば……。 7 k 井孝 (20) 神奈川県 

人生バラをですか？ 

♦書店で親子が PC -98 の本を探していた。「ど 
こ？」「あのえっくすろっぴやくはちじゆうの 
横」……2巧も足りないぞ。 

班田英和 (25) 奈良県 
碰かじたいていいい閒違えるときじは，が 
なが不足していますね。たまには「えっく 
すろくじゅうはちまん」といい間違える人 
がいてもいいだろうじ。 

♦任天堂がけ>前発売した 「スターフォックス」 


や「 X ウィング」なんかより，ずっと昔にジャ 
レコから発売された「エクセリオン J のほう力 
すごいゲームピと思うのですが。あと，ハガキ 
の内容を全部読んでいることじ確信がもてたの 
で，うかつなことは書かないようじしたいと思 
った。 佐义間利始 （18) 千棄県 

人閒， 正直なのが 一恭です。 猫をかぶらず， 
巧、ったことをガンガンアンケートハガキに 
ぶつけましよう。あまりじヤバすぎる内'辖 
だと闲っちゃいますけどね。 

♦この前，東まじ奨学金のための面接を受けに 
いった。4人で面接をしたのピが， I 人ピけ面 
接官の笑いを取ることじ終始してしまった。 

山腺彰 (20) 福岡県 
不巧面目な人間ととられる力 >，をれ t もュ 
—モアのある人間ととられるか……無事を 
化することをがっています。 

♦ X 68000 を購入した I 年前には， X 68000 でゲー 
ムをする気にはなれなかった。しかし，ネ刀まの 
ある日曜日，気がついたら手には「ファンタジ 
-ゾ ーン」 と 「ぶたさん」 「リブ ル ラブ ル」 「ハ • 
ラデューク」そして「悪巧城ドラキュラ J があ 
った。後悔はしていないのだが，本業をする暇 
がない（現在，人形の館でハマツてる）。 

師巧が (23) 東京都 
ゲーム は本業の合問にやるものですが，な 
んて偉をうなことをいっています力す，本業 
の合間に「キングズ フイー ルド1しじハマ 
ツている礫なのでした。ま，人閒たまには 
息、化きしなきゃ。 

♦裝を切って，ただいま電子ちゃん状態。…… 
ぐしぐし。 を瀬貴代美 (23) 福岡県 

をれは，電子ちゃんみたいな性格だと思わ 
れるのが嫌だからなのかなあ。をんなこと 
はないですよね。 

♦会社の定期診断じいってきました C 食叟を削 
っているおかげで，体まが 7.6 kg も減りました。 
あと 2 kg 減らせばなんとかカラープリンタが賈 
えそうです。 义米豊信 (26) 群馬県 

かわいをうに，义米さんは X 68000 という腿 
物にとりつかれてしまったのですね。くわ 
ばらくわばら。 

♦今年も就職が厳しいのですが，僕や友人たち 


68000用もいっぱいあるな……おっよさそうな 
ものがあるぞ。 ほしし、」 と思っていたと ころへ， 
THE USER’S WORKS SPECIAL (Z SX CALC の記 
華を見つけました。辞止画であっても実際の画 
面を見られるのは，非常に参考じなりとてもあ 
りがたいです。特集でフリーソフトの使用報告 
や評価のようなものをやってもらえると，すご 
く婚しい人(私も含めて）が多いのでは？ 

秋山義置 (36) 巧知県 
今ちから TAKERU 閱がの同人ソフトを紹介す 
るページができました。また，ゲームに限 
らず，いろいろ取り上げようとホえていま 
すので期博してください。 

♦ SCSI ボードを買った。ハードディスクをつな 
ぐのは当がとして，その次のリムーバブルメデ 
ィアじなじを遽ぶべきか非常に梢む。 M 0, PD , 
Zip , MD などいろいろなメディアがありすぎ，ま 
た進歩(主に容量の巧加）が激しすぎる。 

暑石徹 (23) 奈良県 
単一機極で停滞した状況より，兢を相手が 
出ていろいろ動いているはうが前白いんで 
すけどね。まあ， X 68000 でいますぐに使う 
のであれば，やはり MO かな。 

♦念願の M 0 ドライブをついじ買いました。購入 
後，まじ帰って買ってわいた Oh ! X を読むと私が 
買った値段とほぼ同じ定価で，キャッシュ容量 
が倍の M 0 ドライブが発売になっていました。シ 
ョーック！ ま村忠旋 (20) 佐賀県 

買い置きはいけません。今度からは，きも 
っと情報収集してから買い物じでかけまし 
ょラ 0 

♦30 ピン SIMM を中古で I 枚1,000円で見つけま 
した。これは巧いと思い，さっそく購入して家 
じ帰り.装患しておおしてみる。試しに RAM ディ 
スクををく確保して. データを コピーしてみる 
と……ゲゲッ，データが化けてる！ メモリチ 
エックをしてみるとアドレスエラーが（ひぇ〜）。 
皆さんも安いメモリじはま意してくださいね。 

干葉幸雄 （19) 東京都 
うまい詔にやぶがある。今度からは気をっ 
けなきやね。 

♦ THE USER’S WORKS SPECIAL で紹介されて 
いた「クイズジョッキー」を TAKERU で入手し， 
プレイしてみました。かなり面白かったと思い 
ます。問題はちょっと理系的でした。 

ーノ瀬宣彦 (24) 群馬県 
クイズホ組が巧 t いう統一された世界観， 
をれじ ゲーム としての作り力す，きもんとな 
されているのもポイント高し！というと 
ころです力，。 

♦ああじなって，フリーソフトを多用するよう 
じなりました。そのせいあってか， コマンド や 
設定などじ対する恐怖'むのようなものがなくな 
りつつあります。こうやって少しずついろんな 
ことを党えていくのかな，と思うとなんだか媛 
しいものです。自みらしい環境を作り上げると 
いうことが，たいへんなみピけ楽しいことだと 
気づくことができました。近々， Xellent 30 をつけ 
てあげるから，もうひとがんばりよろしくな。 


机じ冀川梁 



はま巧つ 避り。 このコメ 、r 
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は結巧気楽にやっています。なんたって，就職 
がみをしていなくても"当たり前"という空気 
がそこらじゅうじいっぱし、（笑）。プレッシャー 
がないというのはいいものですな。 

今井健生 (23) 奈良県 
のんびりしでいる間に仲問からひとり，ま 
たひとりと内を者が化て，报後に残ったの 
が今井さんだったら……（不をを煽ってど 
うする）。 

♦ 7 月号のアンケートハガキが，撥横逆じくっ 
ついていて，キリトリ線が無ちホとなっていて， 
切り取るためじはテクニックがか要どった。こ 
の頃の Oh!X の内容もさることながら，アンケー 
トハガキの切り取りも上級者向けじなるとは… 


…。 お田顕啓 (22) 北海道 

さらに，65536冊に1 III 卜あるというプロフエ 
ッシヨナル向けのハガキらあると力、（大ウ 
ソ）。 

♦この間，うちの会れじソフトバンクの重役の 
方がきて諾演されました。"マルチメディアネッ 
トワーク"という題でした。それじしてもI人 
当たり 2. 8台のパソコンをもち，「口ータスノー 
ツ」とネットワークでいろいろな情報が引き出 
せるなんてさすがですね。 

巧塚哲 (26) 神奈川県 
ふうん，をうなのか……（ってあんたはな 
U だろうが！）。 

♦そういや僕もあ近腰が痛いな。 ANOTHER CG 
WORLD はタイ厶リーだったかもしれない。この 
歳でぎっくり腰は，ちょっとかっこ悪い。が後 
気をつけよう。ところで，他人じどのパソコン 
を勧めるべきか困ってしまうのは，みんな同じ 
ようですね。 清水弘和 （18) 東京都 

ぎっくり腰にはなったことがありませんが， 
始近，化九もなくなっているしもょっとだ 
け‘じ、田じ力•む。 

♦うちの姉に長男が生まれました（本当）。名前 
は「ゆうと」。ユートピアのユートらしい。ちな 
みに某コメディアンとは関係ないらしい。 

岡村直也 (24) 京都府 
をれはわめでとうございます。でら，岡が 
さん，ゆうと君をさっそく 4コマのネタじ 
しようとか考えていません？ 

♦某ま庭用ゲーム機でプログラ厶を組んでいる 


第36回(マ） 

BEAT 若( X 郎邮〇 ACE - HD 改)復活への道！ 


いま思い起こせば私は被 （BEAT 君）じずいぶ 
んとむちやなことをしてきました。 

1) 無理やりビデオ出力（しかも I5MHZ で） 

2) 無理やり 3.5"FDD 内藏（どこじ？） 

3) ジョイスティック6ボタントー2ボタン変 
換スイッチ内あ（I ,2両ポート） 

4) もちろんクロックアップ(大失敗） 
などなど。ビデオ出力は，ジャンクのメガド 



ライブのチップを流用して，いい加減じ組み立 
ててしまったもので，はっきりいって使いもの 
じならなかった（映ることは映るけど)。 

3.5''FDD の内放は，もう超変態技を使ってし 
まった。でも，途中で FDD 周りのを板をI枚おし 
ゃかじしちまった （12,000 円なり）。 

6ボタン2ボタンを換スイッチは，セガ 
パッドをばらして配線し直せば簡単だったのた‘ 
ろうけど，なぜか被をいじめるようなことをし 
てしまった。 

そして， BEAT 君あ大のを機と思われたクロッ 
クアップ。動け！動くんだ〜と3日間彼とバ 
トルを繰りにげたものです。そんな彼が1994年 
9月8日の雷に打たれてポアしちまうなんて信 
じられませんでした。もうすぐI年結ってしま 
います。メイン，サブ基板は，ともにピンピン 
しています（巧作確認ずみ）。電源がどうじも直 
らないんです。秋葉にバーツを買いに巧きたい 
のですが，本当に暇がないっす。誰か增源だけ 
を安く売ってくれませんかねえ。 

千装巧夫埼玉県 

いま明かされる BEAT 君のおおの過去（笑）。 
本当にむちゃをしていたんですね。忘れないう 
ちじ，がんばって復活させましよう。でも，ネ 
夕じしてくるということは，ちゃんと気じかけ 
ていることだから大ホ夫なのかな。 


人間はよくわかっていると思う力《，スブライト 
は大きければ大きいほどよく，定義数も画面を 
埋めつくせるが上じあったほう力、‘ いし、。 それに 
ハードのスピードに任せてガリガリとポリゴン 
を描くよりは， V-BLANK じ合わせてスプライト 
のデータをチョロッと転送するほうが私は好き 
だ。最を DOS/V を買って少しプログラミングを 
してみた力、’， V-BLANK の割り込みがなくて悲し 
い。次期Xにはそうなってほしくない。 

干葉を貴 （22) 宮城県 
仮に DOS/V のようなマシンになってしまっ 
たら，をれは DOS/V クローンであって，X 
シリーズと認められないでしよう。シャー 
プさん，がんばってね。 

♦自宅から某ま教団がの本部までさほど遠くな 
いので，周りをヘリコプターが飛び回り，道に 
はパトカーがウ□チョロ。別に悪いことをして 
なくてもコソコソしちやうのはなぜ？ 

山口 义隆 （21) 静岡県 
きっとをれは，普段の生活態おに自信がな 
いからですよ。恶いことをしていないのな 
ら堂々としていればいいんです（すごく偉 
をぅ）。 

♦ 「ときめきメモリアル」をプレイしていて， 

自みが高校時代，いかじ無ホ乾燥な学生生まを 
送っていたかということを悟らされた（いやマ 
ジで)。 藤田康一 （24) 静岡県 

でも，後悔はしていないんでしよ。だった 
ら問題はないでしよう。 

♦「相棒一一緒に仕事をする相手。また，仲間」 
なるほど，江口さんが「響子 inCG わ一るど」で害 
かれていた 「X68000 はツールというより相棒み 
たいなもの」という考えは，私も同感です。き 
っと68ユーザーのをくは，同じ考えをもってい 
ると思います。だから現在のような脱しい環境 
じなってもなわ， X68000 じこだわり続けるユー 
ザーがたくさんいるのだと思います P 大切な相 
棒をま切ることはできませんからね。いつもな 
じかを考えさせてくれる「攀子 inCG わ一るど J 
も，もう50回を迎えられたのですね。おめでと 
うございます。体を一番大切じしてこれからも 
がんばってくださいね。 

加藤和人 （19 ) 愛媛県 
をうですね。たとえはかのマシンを使うこ 
とになっても，きっとしばらくは手放さな 
いでしよう。さすがに5年ら使っていれば 
愛着もわくというものです。 

♦就職活動の最終面接じて。「どんなパソコンを 
使ってるの ？」 「MS - DOS は使ってる？」 
「WINDOWS は？」……やはり避けて通れない二 
れらの問いに， X68000 ユーザーの宿命を感じま 
した。しかも相手は某国民機を日本一売りまく 
っているコンピユータ販売会社の社長。「学校で 
はよく某国民機を使っています」とフォローを 
いれたけど，どめピなこりや。でも K 女子大4 
年の M 子さんじ「わ互いがんばりましようね」 
なあんていわれた日にや，もうがんばるしかな 
いよな。うんうん。大畑佳史 （21) 兵庫県 
頭ごなしにをういういい方をされると，ち 
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ょっとムッとしちゃうかな。ちゃんと自分 
のやってきたことを主張できるならまだい 
いけどね。をれにしても，就職活動がたい 
へんなのか，たんなるのろけ韶なのか，よ 
くわからないけどとりあえずがんばろう。 
♦ネ厶はいま，パソコンショップでバイトをして 
います。しかし現在のパソコンの無個性なこ 
とじは呆れ果てます。メーカーのネル！:、者を食い 
物にしたような売り方じら困ったものです。シ 
ャープじは，ぜひとも NEW X を出して業界に新 
風を……といいたいですが， PC -890 I なんか出 
しているようじゃね。山中祐司 （19) 栃木県 
嚴近の風潮は僕も気に入りませんが，をれ 
でもきっ力> けはどうであれ，パソコンを使 
う楽しさを感じてもらえればいいんじゃな 
い力 >。をう,西、うようじしています。 

♦「CARD PRO -68 K 」 を使って所有している X 
68000用のソフトウェア管理をしているのです 
が,手つかずのゲー厶（買ってきて少し遊んでみ 
ただ け）力、’，約半みを占めていることがわかりま 
す。 X 68000 用の新作ソフトがほとんどない現 
在，このフロッピーケースの中に埋もれている 
ゲームで遊びながら，次期 X シリーズの登場を 
待ってみたいと思います。ちょっと消極的かな C 
後迫洁一 (34) 神奈川県 
なめて遊ぶこ‘とで，購入当時は気づかなか 
った斬しい発見があるでしょうから，消極 
的な巧動でむ，無駄なことでもないと思い 
ますよ。 

♦本屋で MS-DOS ver .3. 3の本とコンピユータ用 
語お典を買った。 MS - DOS の本を買ってから ， Hu 
man 68 k がわかってきて，自みでバッチファイル 
などが作れるようじなり，やっと1993年10月号 
の付録ディスクの「チェリーボーイ」が動いた 


(が前は常 I まの意ホがわからなかった）。そして 
巧典を買ってから Oh ! X じ出てくる専門用語がわ 
かってきて，面白さが倍增した。そして，その 
丢辛典にはソフトバンクの社長まで載っていた。 

片山明義 （17) 奈良県 
うん，が 111 さんはいいが茜を!!あ人しました 
ね（一応社钟ですから。なんてむ）。 

♦「 Griffon 」 を遊ぶためじ XlturboZII を用をして 
待っています。完成したら申込方法を巧載して 
ください。 请井浩明 (26) 兵庫県 

結構期待している人は夕いですよ。 BI-Fac 
tory さん。がんばって完化させてむ。 

♦少し前のことですが，付録ディスクじ 「SION 
IV 」のデモが入っていましたが，完成したので 
すか。もしくはいつ頃出るのか教えてくた‘さし、。 

ホ里健介 (20) 北海道 
をういえば，すでに2年が緒過していたん 
ですね。制作は情調に進んでいるといった 
ところでしよう力>。最近では、ポチポチ师 
データも作ってたりします。ま，気をに待 
っててください。 

♦いまになって， MIDI ボードと「口ーテクエ作実 
験室」（1994年9月号）じあった部品を買い漁ろ 
うとしています。そこで， ウェーブブラスター 
がバージョ ン II になっているのに気がついた。調 
ベてみると GS / GM / MT 互換で エフ ェクトも内蔵 
してし、るらしし、。はたして， インタフェイスは 
記事どおりじ製作すればいいのか？ 私の MIDI 
化計画に明日はあるのか？というわけで，就 
巧のアド バイスを'。 待ちじする口ーテクエ作若 
菓マークが富山じいたりする。 

藤田和义 (32) 富山県 
パ'—ジョン II でもをのままで OK です（離）。 
♦ TS -6 BSImkll 情報 Part 3。 が前 「 SCSI で含き么 


r ぶ傅をが 巧け、 一力叫と二に;; ゎ 

パ心し、るけ、;ごじしての巧げ想を。か 
勝:- です けどわ。 


みエラーを起こすことがある」ということを書 
きましたが，ツクモさんじ TS -6 BSImkll を送れ 
ば， Xellen 口 Os じ対応できるようじアップグレ 
-ドしてもらえます（原因は，私の SCSI 装おと 
ボードの相性が悪かっただけでした）。 

福知健 (24) 京都府 
原巧!がわかったところでひとを‘じ、。ちよっ 
した細かいところで，動作が不ぶをにな 
ってしまうものですね。 

♦先日，会社の先巧からいらなくなった加 ! MZ 
をもらいました。ネムは Oh ! X じ名前が変わったと 
同時に買い始めたので， X 68000 の発売当ネ刀のこ 
とをまったく知りませんでした。あのスペック 
に対する胸の高なりは，もうホわえないのでし 
よう力 、。 New X じ期待します。 

今井敏弘 (24) 香川県 
巧の執い思いがメーカーに屈くといいむ。 


ぼくらの揭巧を 


♦掲載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•賈う•氏名•キお•連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みください。 

•ソフトの売貿.交換じついては，いっさい巧我できません。 
•巧り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

♦応募者多数の場合，巧栽できない場合もあります。 

♦紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


酵 売ります 

★ X 68030 用内煎ハードディスクドライブ 「 CZ -5 HI 
6」 （ I 60 M バイト）を50,000円が下で売ります。 
また X 68000 XVI 用内蔵メモリモジユール 「 CZ -6 
日 E 2 己」を20,000円が下で売ります。連絡は往復 
ハガキでお願いします。干535大阪府大阪巿 
旭区大宮 4-6-30 3階13号室染川な方巧田 
裕康 (23) 

★ X 68000 XV 佣内清 I メモリモジユール「 CZ -6 BE 2 日」 
を20,000円前後で売ります（箱，説明書，すべ 
てあり）。連絡は往復ハガキでお願いします。 

干533大阪府大阪市東を川区東中島 I - I 0- I 5 


サニーハイツ新大阪1104号宮崎早夫 (42) 

★ IG バイトハードディスクを35,000円， 540 M バイ 
トハードディスクを15,000円， I 28/230 M バイト 
M 0 ドライブを50,000円で売ります。ハードディ 
スクは箱，説明書なしのドライブのみ。 M 0 は箱， 
觀明書，付属おありです。連絡は官製ハガキじ 
てお願いします。〒457を知県名古屋巿南区 
中割町 4-89 県営中割住宅404号神野力 (20) 
★アイテック製ハードディスク （ SCSI , 240 M バイ 
卜）を送料込みで18,000円が上で売ります。箱. 
觀明書，夕ーミネータなし。ケーブルはフル. 
ハーフ，ハーフ•ハーフのどちらかホ望するも 
の I 本をつけます。また，シャープ製24ドッ 


卜熟転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 3 J を送 
料込みで8,000円で売ります（箱，説明書付 
属品すべてあり）。連絡は往復ハガキでお願い 
します。〒706岡山県玉野ホ巧田 3-24-21 野 
崎国彦 (21) 

I 買います 

★ 1.0 データ製披張 スロッ ト用 4 M バイトメモリボ 
—ド 「 PIO -6 BE -4 ME 」 を10,000円じ Lh で貴いま 
す。連絡はを復ハガキでお願いします。〒520- 
05溢巧県滋賀郡志巧町小野朝日 1-4-9 肅を 
圭 (23) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ごを見を紹介しています。今月は7月号の巧 
容に関するレポートです。 

垂7月号の M 3 ぺージのハミダシじ「从前のよ 
うなプログラミング重視の内容を望」という 
のがありました。偶然の一致でしょうが，今 
回の特集はその希望に沿っているのではない 
かと思います。 

私は Z 80 が外の CPU とコミュニケーシヨン 
が取れない人ですが， MC 68000 が Z 80 なみじ安 
くなってきたいま，使えるようじならないと 
大損だという気持ちが強くなってきました。 
そういう意ホでもかなり興巧深く読ませてい 
たた•きました。最適化というきわめて楽しい 
か業にも定石があり，これを継承していく必 
要性も機会もアマチュアレベルではなくなっ 
てきている現在， Oh ! X だからこそできた内容 
た•と，読んでいてホ常に爽快でした。 

また， C 言語，それも GCC じついての内容は 
X 68000 ユーザーが外の多くの UNIX ユーザー 
に も関'！:、の島いものであるはずですが， この 
記事のことを X 68000 ユーザーが外はほとん 
ど知らないというのが残念でなりません。 

現在，化事で C 言語を巧っていますが，最 
適化(高速化）が大きなテーマになっています。 


ごめんなさいの 

コーナー 

3月号 Oh!X LIVE in ’95 
P .63 リスト 4「 FF 2 用コンフイグファイル j 
の29巧目をが下のようじ変更してくださし、。 
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5月号 Oh!X LIV 巨 in ’95 
P .70 リスト 6 「エスプレッソ銀巧用カウン 
夕表示 J とリスト9 「ミッドナイトレジスタ 
ンス用カウンタ表示 J が入れ替わっていまし 
た。 

7巧号ペンギン情報コーナ ー 
P . I 35 セイコーエプソンのマッハジェットカ 
ラープリンタ 「 MJ -900 C 」 の対応用紙サイズ 
じ間違いがありました。正しくはハガキサイ 
ズから A 4サイズまで対応です。関係者わよ 
び，読者の方々じ大変ご迷惑をおかけしまし 
た。わ詰びいたします。 


それた•けじこの内容はあまりにもタイムリー 
でした。 直接巧に立つことはなくても，その 
内容に接点があれば，いままで見えなかった 
ものが見えてくるようじなるからです。 

考えてみれば， Oh ! MZ の頃からブログラム 
指向の強い雑誌でした。しかも英大なリソー 
スを消費することをよしとしない風潮があり， 
長い時間を経たいまも.多くのユーザーや開 
発者がをれようとしているものをいまだにも 
ち続けていることじ塘しくなりました。 

浅野惠 （24) X 68000 PRO , Macintosh Centri 

s 650, PC -98 RL , XIF , Apple II , PC -1600 K , 
PC -1245 東京都 

参プログラ厶のを適化というと，アルゴリズ 
ムの考案，選択やプログラム全体の構成など 
じ目がいってしまいがちですが，今回の特集 
「Optimizing Method j では思いっきり小手先 
の技を被謡してくれました。こうしたテクニ 
ック関係は機種や CPU じ依存しがちなので， 

I 冊の本にまとまることがかないんですよね。 
というわけで，なかなかありがたい記事でし 
た。 

今後は，グラフィック関係，サウンド関係， 
ファイルアクセス関巧のテクニックとシリー 
ズ化して， 本当に I 冊の本にまとめてもらえ 
ると婚しいです。 

中村健（巧） X 68000 ACE , PC -386 GS 埼 
玉県 

参 「THE USER 夕 WORKS SPECIAL 」 を見て， 
X 68000 はまだまだ元気だなぁ，と感じまし 
た。実態はつかめませんが. X 68000 はユーザ 
一対プログラミング人口比が日本一の機種で 
はないかと思っています。ここじあるどのソ 
フトを見ても，ひと昔前の同人ソフトより質 
が离そうじ感じました。私が巧に入ったのは 
「クイズジョッキー」と 「SX CALCj です。 

ソフトハウスから発売されるソフトが圧倒 
的じかないいま， X 68000 ユーザーがこのよう 
なソフトじ拠りどころをみつけるのもひとつ 
の手だと思います。巿販のソフトではホわう 
ことのできないような独特の「ホ」もありま 
すし……。 

大上幸を (22) X 68000 PRO II 鹿児离県 

• PD ドライブは想像していたより，かなりよ 
い機械のようです。しかし， X 68000 で CD-ROM 
をイまう場合，他機巧へのデータを切り出した 
り，吸い出したりすることのほうが多いと思 


います。それに，そういった人は CD - ROM 一 
M 0 などへデータを転送するでしようから， 
600 M バイトクラスの M 0 じ期待というところ 
でしようか。まあ.よく売れているようです 
し，現物を I 回触ってみたいですわ。 

奥田直也 （22) X 68000 ACE - HD , X 68000 

SUPER , X 68030, MSX 2, PC - E 550 神奈川県 
• 「知能機械概論」を読んで，電子メールを 
日本中の小学校で！ というのはかなりよい 
と思う。現時点ではまだまだテレビ電話など 
は実用化が難しいわけで，大学などではすで 
じ進んでいるインターネットを使わない手は 
ないだろう。自みも研究室で毎日のようじ使 
し、，かなりの情報を有効利用させてもらって 
いる。国はこのような遠くの人まで手軽にコ 
ミュニケーションのとれる場をもっと理解し 
て公開してほしいものである。 

小林佳徳 (21) X 68000 XVI 新谓県 

•「THE SENTINEL 」 じついてですが，ゲーム 
お稿ちじある程度の操作上のガイドラインを 
設けるべきです。たとえば，4方向の移動キ 
—じは2, 4, 6, 8のほかじ力ーソルキー， 

M , H , K , U などをすべて同時にサポート 
しなければいけません。トリガ I は5,スぺ 
—ス， J , X で，トリガ2は I ， ESC , N , Z 
などでしようか。もちろん，小文字もすベて 
同時に対応してなければいけませんし，さら 
じいつでも SHFT + BREAK や ESC などの操作 
でプログラムが終了するようになっていなけ 
ればいけません。こういったのはサブルーチ 
ンを I 回作れば使い回せます。 

ALL BAS にのプログラムなら勝手に改造で 

きるからいいのですが . 。 

鈴木朝夫 （21) X 68000, MZ - I 500, XI turbo 

Z . PC -980 IRA , PC -88 VA 2, PC -6601 SR , FM -77 
AV 40 SX , MSXturboR , ZX -81 神奈川県 
参「ビジネスショウ195」などのショウがある 
と必ずレポートが巧載されます。ショウのレ 
ポート自体はいいと思うのですが，残念なが 
らシャープのユーザー，特に Oh ! X の読者には 
「関係ないや！」と思われるような内容が多 
いように思います。こんなときは記をを掲載 
せずにニュースなどの項目で紹介すればよい 
のではないでしようか。なじがなんでもカラ 
ーページを使うというのはどうかと思います。 
壁を善關 （36) X 68000 EXPERT , PC -9821 

As , PC -9801 NS/E き城県 


パクに巧ずるお問いをわせは 

な03巧6化)の化【直通) 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくわ読みくださし、。 

また，よくアドベンチヤーゲームの解答を 
ポめるお電話をいたピきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


226 Oh!X 1995.9. 

























やっぱり 

アニ乂ーシヨンを 
してみたい口 

▼いままで Oh ! X 誌上でアニメーシヨンを実 
行する方まとして 「 D 6 GA CGA SYSTEM 」 や 
「AMI システム」を紹介してきました。その 
「AMI システム」を収録した199俾の3月号で 
福嶋氏が「今後， SCS 裝置はいま化とじ高速 
化大容里化が進むでしようから ， AMI システ 
ムの再生負!力は，ほっといても勝手に向上す 
るわけです」と述べています。しかし，この 
ときから世じあるほ力、のマシンでは高速な S 
CS 裝置の恩恵を受けられましたが， X 68000 
ではその SCSI 装置に見合うピけの恩恵が受 
けられませんでした。 

▼そんな状況下に満開製作所から高速 SCSI 
2ボード 「 Mach - 2 J が発売されました。8月 
号の新製品紹介で取り上げましたので，その 
速度じついてはすでじご存じのことでしよう。 
とじかくが感でわかるくらい速度が違います。 
これじよって， X 68000 じまた新たな可能性；が 


見えてきました。今回の特集 「Animation No 
Ow ! j では，その可能性のひとつを実感して 
いただけると思います。また ， SEGA SATURN 
で多く採用されているシネバックのアルゴリ 
ズムの解析もあります。 

▼ 7 月号で行った 「THE USER ぶ WORKS SP 
EClALj は贿平で，今月号では TAKERU じ登録 
されているソフトをいくつ力備介してみまし 
た。今回は新しいソフトはなく，少し古いソ 
フトカ《主ですが，なんでも新しいものがいい 
とは限らないことは皆さんよくごぞんじでし 
よう。それに新しいソフトを制作されている 
方は，8月上旬までは締め切りじ追われて大 
変でしたでしようし。今後もできるピけ紹介 
していきたいと思いますので，制作者の方々 
のす巧高をお待ちしてわります。 

▼気象斤の長期予おでは今年の夏は冷夏じな 
るとの予想でしたが，そんな予想は見事じを 
切られ昨年に続く猛暑となりました。来月号 
では，そんな猛署を吹き飛ばしてくれた皆さ 
んのカラーイラストを紹介する予定です。 
▼「ハード コア 3 D エクス タシー SIDE B 」 は 
著者多が:じつきわ休みいたします。 


ホ麻 

•原稿じは，倾•氏る•年齢•職業•連！§ 
先電話番号 • 織重.使用言語.必要な周ぶ 
機器.マイコン歴を明記してくださし、。 

参プログラムをネ S 稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えても'送り 
<ださい。 また，揭載にあたっては，編集 
上の都合じより加筆修正させていたた’くこ 
とがありますのでご了承〈どさい。 

参ハードの製作などを按稿される方は，詳し 
し、内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図もホえてくピさし、。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

が巧ち者のモラルとして，化誌との二重巧 m 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くわ断りいたします。 

あて先 

干103ま京都中央区日本橋滨町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 广©©@©」係 


SHIFT - BREAK 


► 8月号の有田先生の連載に関して面白い話題があ 
るんた•が，そのネタはあえて書かない。 現を ノくソ 
コン通信では9600 bps から28800 bps が主流0研究室 
で 155 Mbps の回線の能力を見ているが実はたいし 
て速くない。動画と音声をリアルタイムでやりとり 
するじは155 M bps でも足りないのかもしれ なし、。 

(けんと） 

►夏コミであいもかわらず非常に片寄ったゲーム巧 
略本とオリジナル&アレンジの音楽テープを出す。 
ビユーポの本も再版ピけど理由があって，場所も 
サークル名も内緒。本のほうは，ほとんど XDTP じよ 
る編集0ある着巧^し、まの X 68000 のハイエンド 
を駆使して作っています。サークルカットに私の名 
前があるから探してね0 铺む 

►昔は CD は画いものだったので大切に扱ってたけ 
ど， 扳骑15屋じ雑誌のが!ま CD が増えてきて，扱いも 
わりとぞんざいじなりつつある。先日，机に向かっ 
ているときに CD が落ちたので，椅子を引いて取ろう 
としたら「ばりばりばり」。「あ一，なんのたなき CD だ 
っけ J と思って拾ってみたら，お気に入りの音楽 CD 
だった(涙)。すべての CD を大切じしよう。 （ E . K .) 
► シネバックの 320 X 224で秒15 コマ。 ソフトウェア 
だけならこんなもんかもしれないが，これ々巧ち界と 
なるとちょっとあしいものがある。 AT の世界では， 
專用のハードなんかがを M み安くなってきている 
し。やっぱりちょっとホましく感じてしまうな。せ 
めて NewX じは モーシヨン JPEG あたりの エン コー 
ダ/デコーダを標準でつけてほしいものだ。 ( I . K ) 


►髙わ^たの友人が， CM の造形のだ:ホをしている 
らしし、。 ドールのジユースのコマーシャルで果物の 
巧がむける仕掛けをつくったり，時任兰郎を原始人 
じを身させたりしているという。高校時代から，自 
主制作映画な どで 超ち胃の造形技術を見せていた 
S という男。そういえばあのころは僕も，意気込み 
だけは一人前の，觀血育年だったよなあ。 ( ats ) 

►遂に我暧しきれず Macintosh を貢った（ちなみに L 
C 630)。 すると，不思謝なことじますます X 68000 じ 
愛着が湧いてきてしまったのだ。通信を始めとする 
ほとん どの 巧巧を Macintosh じ移 斤 したじも閲わら 
ず,獻《つくと X 68000 を立ち上げて絵やら曲やらを 
作っている自みがいたりする。自分の中に占める X 6 
8000の位置を改めて確認ずる今日この晓 谐） 

► GUI なんて人間の f まうものではないと ， COMMAN 
D . X — 筋を貫いてきた力 < よりじよって Windows じ 
触れることじなった。月旨;干を流し，あらゆる知り合 
いじ莱夜の質問巧話を強巧した結を家の ASK.SYS 
とキー厭り岛契の日本語 FEP と， ED . X コンパチ操作 
のテキストエディタという巧境を構築することじ成 
功した。やればできるもんた•な，うんうん。（八） 

► 8月号 I 16ぺージの福田さん推薦の WILD TRAX 
は持っているが微妙な挙動と低わ S は私には難しい 
組み合せ。 30 fps が普通のいまこそ出してほしし、。〇 
F - I シムの歴史的傑作 World Circuit の続編が完成 
蹄をめっぽうすごし、が要 ORave Rac 
er の第一 Ef ] まは新鮮で悪くない。遊ぶ省に自みがう 
まいと錯党させるのがこのシリーズの美点0 ( A . T .) 


►仕事に疲れてまじ帰る。倒れこむようじして巧る。 
巧中に目が黄:め，なにやら首のあたりがをい。ふと 
手を当ててみると……，異様に腫れている。翌日が 
日曙日ピったため，病院を探すのもひと苦労 。統局 
はジンマシンだったのだが，特にマズイものを食べ 
た言己憶もなし、。せいぜい製造年月日力、‘1年前のオレ 
ンジのをジュースくらいなんた•けどなあ。 （な） 

►締め切リカ《できました。もちろん 「SION IV 」の話 
です。完成のメドなどたっていませんが人間極 
限状態に追い詰められると実力た Lh の力を発揮する 
といわれています。きっとなんとかなるのでしよう 
(他人ごとモード）。ということで 「SION IV 」は，12 
巧号のわ椅まディスクじ収録されます（いし、切ってい 
いのか？）。 ( J ) 

►部屋の中にはビデオが6台。うち VH が< 3台で,ミ成 
多にイまわないというのじすべてが障中。ビクターの 
ビデオは電源が入らないとかフタか欄かないとかシ 
ンカレなところでが峰するのだが，松下のビデオは 
制御 CPU 々海走するとかクロマ信号が反転するとか 
非常に複雑な症状が出る。巧れやすいというソニー 
製品はなぜか元気だ。 t 。） 

►浦巧レツズのホームゲーム（電話予約）と FIFA 才 
—ルスターマッチ（店頭発売）のチケット発売日が 
重なり，チケットぴあじ並びながら新兵器の PHST 
ダイヤルしまくるという荒技にでた。通潮が接は前 
日に調査ずみ。でもレッズ戦は I 試合しか股れなか 
った。スタジアムの収容人員は2倍になったはずな 
のじ。それじしても，3位はすごいぞ！ （ T ) 


編集室から 127 










1995 年 10 巧号 9 月 18 日(巧)発売 

特集 Now Printing 

-各種カラープ IJ ンタへの出力 
-美しい出力のための減色処理と拡大処理 
新連載 di \ Hisp 入門 
新刊紹介 

SX-WINDOW ver .3.1 關発キット 
新製品紹介 

ディスプレイテレビ PC - TM 151 


microodyssey 

「暗号」という言菓の灌きじはんくすぐられる 
ものがある。小さい頃，推理小説を読んで謎解 
きのひとつとして暗号が使われていた。有名な 
ところでは コナン. ドイルの「踊る人形」だろ 
うか。実際じよく使われたのは軍事目的ピろう。 
第2次世界対截でも使わ n ていたし，古くは口 
—マ帝国でも使われていたという。 

ただ，古い時代から使われている暗号も，現 
をでも使われている培号も根本的じは同じで， 
暗号化する前の文章の「暗号化」と元の文章へ 
戻す「複号化」で成り立っている。 

しかし，昔からある暗号と現代で使われてい 
る暗号には大きく異なる点がある。それは暗号 
鍵の存在である。というのは，暗号があまり使 
われない時代ならば，いくつかの暗号があれば 
よかった。ところ力 S いろんなところで暗号が 
使われるようじなると，いくつも暗号を巧意す 
るわけにはいかなくなった。そこで，ひとつの 
暗号方式から，暗号化と複号化のが組みがずま 
るようじした。その暗号方式に与える暗号鍵（パ 
ラメータ）で異なる暗号が得られるようじなっ 
たのた‘。 

この暗号方まの場合，暗号化や複号化のアル 
ゴリズムは公開できるが，暗号鍵は送り手と受 
け手が周囲からは秘密をじ知らないといけなし、。 

「そんなことは当たり前じゃないか」と思うかも 
しれないが，そうではない。 

最近はインターネットが話題に上ることも多 
く，知っている人も多いだろうが，公開鍵暗号 
方式と呼ばれる暗号方式がある。この方までは， 
暗号鍵と複号鍵が異なるのだ。従来の方まであ 
れば，暗号鍵と複号鍵が同一で，受け手に鍵を 
巧す場合が問題となったが.この方式であれば， 
公開された暗号鍵を使って，誰でも暗号を作成 
して送ることができる。そして，複号化できる 
のはな号鍵をもっている本人だけなのだ。 

公開鍵暗号方式を実際に利用したものとして 
は PGP(Pretty Good Privacy ) があり，フリーソフ 
卜で， ソースコード も公開されている。ただし 
暗号化技術はアメリカでは輸出が制限されても' 
り， PGP も例外ではない。入手するならば，日本 
国内のサイトからでないと捕まることもあるそ 
うだ。公開鍵暗号方まの詳しい話は 「 E - mail セキ 
ユリティ J (才ーム社）などの本が参考じなるだ 
ろう。 

現を，を錠のホ済方法として，クレジットカ 
—ド がよく 使われ，パソコン通信上でも一部利 
用されている。このときじクレジットカードの 
番号は保護(暗号化）されていない場合が多い。 
垂れ流しである。ちなみじ，1993年度の VISA とマ 
スターカードの偽造力ードじよる被害は 4. 5情 
〜 6. 5情.ドルに上るそうだ。このが害額はインタ 
—ネットが— 気に普及す るなら ば， もっと増え 
ていく可能性がある。 

公開鍵暗号方まを使うことで，誰が送ったか 
を証明する認証(印鑑のようなもの）の技術も進 
んでいるので，クレジット巷号の保講もある程 
度は可能である。 

ただ，「日本人は安をと水はただと思ってい 
る」とよくいわれる。公開錢暗号方式も完璧な 
暗号方式ではないし，いくら暗号の技術が進ん 
だところで，結局は使う側の意識が低ければ意 
ホがない。を険なんてそこらじゅうじ転がって 
いるのだから。 （高） 


パックナンパー常備店 


東京 

巧保町 

S 省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

書泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

書泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T - Z 0 NE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋書店本店 
03(3354)0131 


商田馬場 

未来堂♦店 

03(3209)0656 


巧を 

大盛堂♦店 

03(3463)051 1 


脈 

旭屋書店池お店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂巧木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

ネ白 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をごホ望の方は織じ込みの 
振替用紙の「申込含」糊じある*■新規 J r 継続」 
のいずれかじ〇をつけ，必要を項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みくた’さい。 
その際がされる半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なわ，すで 
じ定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前じご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船巧 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂香店津田;召店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋千^セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田*巧 

0492(25)3138 


川0 

を浏害店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川义含店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313) 1191 


都を区 

驗々堂ま橋店 
06(353)2413 

京都 

中京区 

オームな書店 
075(221)0280 

を知 

名古屋 

云省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン S 上前津店 
052(251)8334 


刈を 

=洋堂書店刈を店 
0566(24)1 134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 
0265(24)4545 

北海道 

室两 

室兩工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的じ，定期購読に関することは販売局 
で一括して斤っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へ.お問い合わせくピさい。 

海外送付ごホ望の方へ 
本誌の•海外発送代理店，日本 IPS (株）じも' 
申し込みくた‘さい。なわ，購読料金は郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記宛'必 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株が会社 

〒101東京都千代田区飯旧橋 3- II -6 
003(3238)0700 


/ Jfl # ぶ Y 9月号 

■ 1995年9月 I 日発行定価760円（本体738円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部干103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 
Oh ! X 編集部巧03 (5642) 8122 
販売局 巧03 (5642) 8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 巧03 (5642) 8111 

■印刷凸版印刷株式会社 

©1995 SOFTBANK CORP . 雑誌021 79-9 本誌からの無敞転載を禁じます。 
落下-乱下の場合はお取り替えいたします。 


128 Oh!X 1995.9. 

















日 7 号 (7/1 日発送)には、 X - BAS によりか音は速いい;け- BASICj とれ PD をサポ-卜ずるドライパとか 
「デスペラード誕生秘話 J とか。 IFM 毕角2書体も。 


購読方ま：ま期瞒読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でも'買い求めいたピけます。 

また、 JCBx VISA 力ードもご利用になれます（を額9,000円が上の場合）。 

★定期購読（を料サービス、‘;肖资税込）3ヶ月 =4. 500円、6ヶ月=9,000円、I 2ヶ月=I 8,000円。 
•現を書留：〒171東京都豊离区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2F (株）満開製作所 
•郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名谭脳俱楽部 

• JCB- Vに A 力ード：フリーダイヤル0120 -887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI。 
ごま文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ ‘3.5 インチ）、 
新規購読か継続購統かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊のあ新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、わ申し出があればま期瞒読を解約し残金をわ返しいたします。 

★ TAKERU でおボめの場合、75号までは1,200円（税込）、76号从降I部1,600円（税込）です。 
★わ問合わせ先 TEL03-3554-9282( 月〜達：午前II時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前10時一午を5時。 



長い明だったわ… 


膠可1!量 J 若ち 

でももう平気 •一、又、 


電源オンで 
たちまち 起動 

マウスひとつで 

楽々操作 

X 68000 のための 
デイスクマガジン 
電脳俱楽部もを泰ね' 




Mach - 2 は、残念ながら PRCr PR 日〇1非対応となりました。 MK - RG 己引し 



0 


小林 <ァリエヌみか国 > 猫 
(束巧巧) 


X が k のためのディスクマガジン 
お脱がが部は、說おが帖にく参加 
できる雑をだ。プログラムや CG 
制作が苦乎な人でも、説邵やかが 
犯がなどの說み物、それじ PDD 
など、が々なおで参加することが 
できる。もちろん「統を」として 
の参如ら OK さ。 

マウスひとつでラクラク化がな 
のでの巧じら'任しいし、巧战され 
た「お脳化示巧」も楽しみ。 

そうそう、を期峨説菊のみんな。 
アンヶート葉带はちれず化そう。 
それだって立派な「參加」だぜ。 

さあ、あなたも眺説してみませ 
んか？あ、が刪もよろしくわ。 
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X68000 Compact XVI 




♦ CZ-674C-H 

• CZ-608D(B) 


を価¥392,卵0 


P&A 特価 ¥134,000 

[|2回 1|2. 3 〇〇1 24 0[ 6 . 4 〇〇弓 6 回を 5 〇〇」 48 励 3 却0[閒回[ 2 .900| 


jMM 


• CZ-674C-H 

• CZ-608D(B) 

• CZ-6FD5 

を価 ¥492,600 


p&A 特価 ¥182,000 

|口回い6.6001 2 個 I 8 雨 0— 136回 | 6 .〇〇〇| 4 崎 4 . 7 00网 3 .如〇| 


ま算大欄 i 弦紙墓ぃどき夕 


® 戸 ROH-HD 

• CZ -663 C 


m 

* ち 


馨4化 ¥39,800 


©PROU-HD 

巧強モデルセット 

• CZ -663 C 

• メモリー 11 MB 増股 
(合計 12 M ) 

• SCSI ポード付 

藝4¥119,000 


©CompactXVI 

• CZ -674 C 

廬 

證4¥76,500 


専用ディスプレイ 


0 CZ -6 O 8 D-B 

特価 ¥ 59,800 

0 CZ -615 D 

特価 ¥ 118,000 
© CZ -621 D 
特価 ¥ 120,000 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用 ) •…特価 ¥39,500 

• SH-6BE1-1ME (600C 用)’ ••特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE1-AE 償就為)•特価 ¥ 10,200 

• PI0-6B 口- 2ME (糾ス。ット用 > 特価 ¥ 19,600 

♦円か 6BE4-4ME (- > 特価 ¥33,600 


■シャープ 

♦CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥39,800 

が2-51\/1£4(5日£4用増觀’特価¥36,500 
• CZ -6 BE 2 A(XV 拥)……特価 ¥38,900 
• CZ -6 BE 2 B ( XVI 、674 C 増お) 特価 ¥ 37,500 
•〔2-6日口〇(目74(：用)....特価¥20,500 


< オムロン > 

参 ME 1414 BII (ボックス型） 
. 特価¥17,000 

> ME 2814 B (推裝微祖 • XVI け上） 
. 特価 ¥29,800 

► 1\/10-144>(110ソ（限ををか限リ） 
. 特価 ¥30,000 


<アイワ> 

参 PV - BF 144 (ポックス型） 

特価 ¥17,000 

• PV - AF 288 (推奖攪巧 • XVI が上） 

. 特価 ¥32,000 

<マイクロコア> 

• MC 144 FXe/w (ボックス型） 

. 特価 ¥14,800 

•価格は変がします*ごま文の際は'必ずわ電話で価巧と在巧をご確認下さい。< 


>本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれてがはせん。 


以。 


ミ— 


中巧适〇 


:策- 668 规徽テムサコム特価¥45,800 

» MIDI ケーカレ J ^ 


• SC-55MKII (口ーランド) )1 •放.._ 一 一 

• SX - 郎 MII ( システムサコムパ 特価¥56,800 

• MIDI ケーブル J 

( SC - 88 じ巧 55 の場合¥ 17 . 000 加}|[して下さい。） 


伊-ら-, • MC - 6600 ( SNE ). ..特価¥3?， 


• 8じ-88乂し（口ーランド）"特価¥54,5 


_ —,800 

5(；-55^1<11(口ーランド）巧価¥43,600 
SC-88( 口ーランド）……特価¥73,500 
,500 


• SP-300 ( シグマ）……特価¥ 4,980 

• SC-C55(AIWA) . 特価¥ 5,9邮 

酸‘: 

ALTEC ACS300 

特価¥37加0 

な 

ALTEC ACS 100 

特価 ¥16,000 

ill 

YAMAHA YST-M5 

特価¥6,仙0 


付 




■ジェフ 

©GF-340 (330IVIB、 口 ms). 特価 ¥25,500 

©GF-540 巧 20MB、12ms). 特価 ¥ 28,800 

©GF-730 (730M 巳、 10ms). 特価 ¥ 39,800 

@GF-1000(1 0如 MB、9ms). 特価 ¥50,800 

■ロジテック 

© SHD - BA 340 U (340MB、12ms) .……特価 ¥26,500 
© SHD - BA 540 U (540MB、10.5ms). …特価 ¥ 29,800 
© shd - baiooou ( igb ) . 特価 ¥51 ぶ 00 

31システムサコム(苗±通純正ドライブ使用） 

0HD-M52O (520MB、 口 ms). 特価 ¥ 37,800 

■CZ-500C/ 30 0C 巧用 
(2) CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98.000►特価¥71,800 

® CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥ 135,000►特価¥99,500 


身 


①八ードデ f スクセツ S 


♦ CZ- 日日 oc (本晰 

♦ 340MB (か付） 

_ハードディスク_ 

ま価 ¥506,000 

P&A 超特価 ¥245,000 

レ、ードディスク 540 MB じ巧更の場を ¥5.000 か»して T さい J 


里 


12 回 

22.200 

24 回 

11.700 

3 徊 1 8.100 1 

48 回 

6.300 

卽回 

5.300 



© モニターセット 



CZ-500C (本体） 
CZ-608D-B 

(モニター) 


定価 ¥492,800 

P&A 超特価 ¥277,000 


12 回 

25,100 

24 回 

13,200 

36 回 1 9.100 1 

48 回 

7.100 

60 回 

6.000 



■©のモニター巧要の場合 

• CZ-615D ( チユーナーせ）じを更の巧合 ¥56,000] でて か、 

• CZ-621D(B). じを更の巧合 ¥64.0001 リリ * しし卜さ^。 


® CZ - 己 00 C 

© CZ -500 C 

© CZ - B 74 C 

© CZ -674 C 

• HD 脚な) 500MB 

• HD (内な) 800 MB 

• HD (内藤) 500MB 

♦ HD (内な) 800MB 

• メモリ- 8MB 増設 

♦ メモリー 8M 増設 

• メモリ— 6M 増設 

• メモリー 6M 増設 

洽 IH2MB) 

(合計に MB) 

(合計 8MB) 

洽計 8MB) 

•コプ □ 

•コプロ 

参 SX-WIN 

tSX-WIN 

•SX-WIN 

tSX-WIN 

インスト-ル巧み 

インストル済み 

インスト-ル済み 

インストール;るみ 



特価 

特価 

特価 

特価 

¥315,000 

¥338,000 

¥176,000 

¥199,000 

® 内蔵ハードデ r スク巧 00C、 の 4 C 用）（単品)/当な取り付けの巧合、、 

• 5O0MB…特価¥49,8OO •800MB …’ 

特価¥69,800、¥8,〇朋加算して下さい。ノ 


• l_MO- 200 ( 

• 340 < 

參 400 ( 

参 420 ( 

ICM 

参 MO- 120 S- 

• 230 S- 

； 1 28 M ) •…巧価 y 69.800 ► W 価 ¥ 45 ,巧巧 
128 M ) ••…巧価 V 79 . 800 価 ¥ 5 ミ，强〇 - 
128 / 230 M) 巧 ® V 118.000 ► W 価 ¥ 7 も賊〇 
； 230 M )-- .ホ価 W 138.000 ► 価 ¥ 99,000 

.N. 巧価 W 74.800 ► 特伽 ¥ さ 5 ,QQQ 

•N. 巧価 W 118,000 ► 林価 ¥ 的，酣〇 

ご延畫 -m 230 pa< 23 omb) ま ®¥ 148 , 静 ¥ 77 ，抓〇 


• SCD- 200 ( 2 か速）••…巧価 V 19 . 800 ► 伪俯 ¥ 16,800 

• 420 ( 4 巧ぶ）•…巧価 V 34 . 800 ► 的価 ¥ 27,200 
• し CD- 440 ( 4 な巧） •… 巧価 39 . 800 ► 林価 ¥ 26,800 
ICM 

• CD- 620 S-N ( 4 巧ぶ） • 巧価 W 34.800 ► 佩 ¥ 26,400 

化電子 

• CXA- 660 - 38 ( 4 . 4 化ぶ）巧価 W 33 . 800 ►特価 ¥ 33,200 

• 660 - 51 -( ••) 巧価 ¥ 49.800 ►抑価 ¥ 44,200 


ままシステムリサ-チ製 (X SIMM ) 
(送料¥700•消«税則） 


(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ専用 SIMMliK ホメモリポード 

• X SIMMVI (634C 用)…を価 ¥16. 500♦巧価 ¥134)00 
■ X SIMMVlc(674C 用）.定価 ¥16加0吟巧化 ¥13,000 
©増化 SIMM メモリ （72 PIN) 

• 4MB (70ns). 巧®¥11ぶ00 

• 8MB(70ns). 特化 ¥27ぶ00 

• 4 M B (朗 ns、24MH2 W 上用） . 巧®¥16,500 

• 8MB (60ns、24MHz 1■义上用） . 巧® ¥28,000 


• 6MB(60ns、 メーカー採正南！） . 巧 ffi¥27 ぶ00 

(X SIMM 10) ©SIMMlilft まメモリボード 

• X SIMM 10 . を価¥ 18. 0邮岭巧®¥ 15,700 

©増は SIMM メモリ •1MBX2. 巧®¥10,000 

• 4MBX2. 巧価 ¥30,000 

• 10MB 例 XSIMM 阳 +1MBX2+4MBX2. ¥55,7 的 


モテム这 FAX モテム (送料 ¥1,000) 


XB 曰 0 QQ / 6 曰 03 □用メモ UtK — ド（送料¥ 7 〇〇•消叟税別) 


X 巳日加日/郎日3日専用 A — ドみスク (送料¥1,000•消を税別) 


MIDI セット 


CD-ROM (送料 ¥1,000) 


MO (送料 ¥1,000) 




X 巳日 030/ B 日000才 U ジナルセット 


X 巨日 03 □お買い得セット 

(クレジット表:送料、消'費税込み） 


す*下 R 末広 C - y 

.1 


& 
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なホ2み 



P&A 巧木巧 




削:ク反1占祝、 A00/ J ノ で n 叫干 U9UUU 

. 特価 ¥11,500 スーパーストリートファイター D (X68.5 ’） 

XDTP-SX68K(CZ-291BWD ).... 特価 ¥26,900 . 特価 ¥ 7,300 

C-Compiler PR068K Ver.2.1(CZ-295LSD) 

NEW KIT. 特価 ¥32,500 


MPU アクセラレータ 

(束巧システムリサーチ） 

©X e / / e リバりかV佣） 

を価¥ 59,抓0み特価 ¥ 46:500 

(^ XellentSO パ ACE、EXPERT(II)、SUPER 用) 

を価 ¥54,800 吟特価 ¥ 42,800 

/ •MPU な巧にがさ、保化い一力一、当社)はせ、 
、さませんのて.、ごホ巧下さい。 ノ 


業界化1の " PSA メンテナンスサポート"> 


①業巧最《の新品バソコン已年巧巧（メーカー巧脚年 +P&A 制 iE4 年》 
(* モニタ…プリンタ ー3 年阳巧拉ツホー巧苗 i 品はなきます 0) 
©やをパソコンの巧田!巧 K(* モニター•プリンタ ー6 ヶ月阳巧化.ツ） 

日期巧不良交換 OK// け巧おな品におら甘ていたださます。） 

@ネ义貢取な K 

© E 運日の指定 OK / ZUBl •日中ち日も OK /') 

@巧 IBE 逢も OK// 诗 PM6:00 〜 PW8:00 の阳 *— 巧が巧はなさます〇) 


の涅月一巧化い手找巧無巧（ごが用下さい。） 

毎)業巧化1のほをが夕 
な)月々のる化いは ¥1.000 より 
み, 9ヶ月巧からのスキッフ始い〇 K // 

@84回までの分巧!、ポーナス併巧 OK// 

ち)カレッジクレジット 
み ステッフアップクレジット 
みポーナスだけで10回拉い OK// 

爵 W を一巧支仏い OK// 

⑩巧品を)* I 化い OK ク（れ引タキ芭おが必要じなり玉す。10万円主で 
(朱巧な•を巧ご g 防の上、巧巧巧込•現を書 H じてご入を下 


カラ-が-ジスキヤナ(ケ- 力喘） 

■ JX -330 X ( SHARP ) 

特価 ¥ 93,800 

■ GT - 6500 WINS (ェクノン） 

特価 ¥ 59,800 


ビデオスキヤナー 
■ CZ -6 VS 1 
ま:価 ¥178,000 

特価 ¥ 129,000 


フリンター(ケーブル巧） 

• MJ-700V2C (エプソン)… 特価 ¥ 53,300 

• MJ- 抓 0C (エプソン)...お価 ¥61,300 

• M J-500C (エプソン)...特価 ¥40,300 

• M J-900C (エブソン)…特価 ¥81,300 

• MJ-5000C (エプソン).巧価¥ 139,800 
•曰 JC-400J (キャノン)…特価 ¥41,300 

• BJC-600J (キヤノン）…特価 ¥53,300 

• BJC-35V (キャノン)..特価 ¥44,300 

• BJ-30V (キャノン)..-特価 ¥33,300 


カラーイメージジェット I 限を5を I 

■ IO -735 X-B 
を価 ¥248,000 

特価 ¥ 89,000 



1 

mm 

黑 


F □ D ほインチ x ^基） 

■ CZ -6 FD 5 

を価 ¥99,800 
戶 & A 超特価 

¥ 49,800 


ペン&タブレツ h 




■ Drawing Slate 
(NS •カルコンプ） 
• 31090 SER (6 X 9) 
定価 ¥74, 卵 0 

►特価 ¥48,800 


• CZ -6 BV 1. ま価 ¥21,000 ►特価 ¥ 15,900 

• CZ -8 NM 3. を価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. ま価 ¥49,如0►特価 ¥ 36,500 

• CZ -6 BS 1. ま価 ¥29,800►特価 ¥ 21,500 

• CZ -8 NJ 2( 限を)…定価¥23,卵0►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CSU 674 C 用)•ま価¥ 12,000►特価¥ 8,900 

• C ： Z -6 CRKRGB ヶ-カレ)•ま価¥ 4,500►特価¥ 3,600 
• CZ 6 CT 1 (テレビコントロ-ル)•ま 価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -5 MPKX 68030 用)•ま価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 42,000 

• TN-800TVEM (ビデオスキャンコンバータ•ま京二ーズ） 

. 特価 ¥ 27,800 


送料¥700, 
ミ肖巧税別 


■システム 
サコムボード 
•SX-68MII 
(MIDI) 

定価 ¥19.800 

特価 ¥13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

を価 ¥26.800 

特価 ¥17,500 


<シャ—プ> 

MUSK) PR068K(MIDI)(CZ-247MSD) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR068K(CZ-249GSD ) 特価 ¥ 22,000 
Easypaint SX-68K(CZ-263GWD) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX-68K(CZ-264GWD) • 特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver.2.0(CZ-265HSD) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR068K(CZ-266BSD) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR068K(CZ-267BSD) ••特価 ¥ 29,800 

EG-Word (CZ-271BWD). 特価 ¥ 44,900 

Communication SX68K(CZ-272CWD) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX-68K(CZ-273BWD) 

特価 ¥44,000 
MUSIC SX68K(CZ-274MWD) •••特価 ¥29,300 
SOUND SX68K(CZ-275MWD) •• 特価 ¥ 11,500 

フオント • アンド • ロゴデザインツール SX- 郎 K 

(CZ-282BWD). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR068K(CZ-286BSD) 

. 特価 ¥20,500 


SX-WINDOWS Ver.3.1(CZ-296SS/SSC) 

. 特価 ¥17,600 

〈計測お研 > 

Double Bookin. 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V.2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャ — ペンワ — プロパック …•… 特価 ¥ 5,400 

< その他 > 

F-Card V5for X68K ( クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

卜 Calc for X68K( クレスト )…… 特価 ¥ 11,000 

た一みのる 2(SPS). 特価 ¥13,000 

MU-1GS ( サンワード） . 特価 ¥ 21,000 

マチエール V2.1( サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z’s STAFF PR068K Ver3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト （ ツアイト） 
. 特価 ¥27,000 

XL/Image (IMAGICA テクノシステ厶） 

. 特価 ¥46,000 

〈ゲーム〉在库限り 

魔法大作戦 (X68/5'). 特価 ¥ 7,300 

バックランド (X68/5’). 特価 ¥ 6,200 


をなし/ 
★即日発送 


呂回固圆飄 

•お近くの方はわ立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 
♦本体単品で特価で受付します。詳しくは電話じてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK / TEL 〈ださい。 


■まずはお巧話下さし、。 

蹈强謹 ► 


苗03-365卜1884ド八ん 


的- 3651-0141 


頁取り価格…完か品•巧/マニュアル/付属品の価おです。中古販売…1年間保化付。 


参下取りの巧合…価格は常にを動していますのでま定額を巧睹で確威してください。 

(差巧は、 P & A お低を利クレジットをご利用ください〇) 

•賈取りの場合…現品が巧き次第、3日が内に巧価贸取を額を連絡し、お込み、又 
は書留でお送り致します。 


♦最巧の在庫情が.征巧はわ■はじてわ时いを廿< ださい。 

参 H いおりのみ、または、中古あどうしの巧みもをします。巧し < は■おじて、お时いをせ < ださい。 

参価巧は巧動する*!をもございますので、ご注文の R じは必ずを庫をご«は< ださい。 

♦本ななの巧找のな品の価斯こついては、；肖資税は、ままれてがはせん。 

参現を«留及びな巧巧&でわホし込みの方は、上 I 己な品の料かこ3%化！[の上でお申し込み下さい。阵し< は、わ電ほでわないをせ <どさい。 


①¥1ス304(鐵說某：!■か) 



豪キヤスター巧、5良、口 •モニター 0 K 、 色(グレー)， 
* 上から2♦目巧巧， 


③¥12,360(茲なグル) 


3:.職 


«キヤスター付 . 4ほ、17•モニター〇ん芭(グレー)。 
»スライド巧ステーカレ、中棚巧は2風*巧 ft 巧瓜 


©¥4,944 

■巧»リ 
を(グレー） 
•ガス店 
シリンダー 

③ ¥6,283 

•が付 
•巧»リ 
色(グレー） 
•ガス圧 
シリンダー 


《ラック、チェアー巧ち!»り可化です。ごホ巧下さい〇 


〔現を一巧でわ申し込みの方〕 

•商品名わよびわぎがの住所•氏名•巧おを号をご紀入の上、代金を当社まで現を書留でわをリくピ 
さい。ヴリンター•フロッピーの場合、本がイま用機巧名を明記のこと） 

〔クレジットでわ申し込みの方〕 

•巧話じても'申し込みください。クレジット申し込み用化をお送りいたしますので、ごミ己入の上、当社ま 
でも'をりください。♦現を特別価巧でクレジットが利用できます。巧をのみに金利がかかります。•個 


〜84回ホムいまで出来ます。巧し、1回のわ支仏い巧は 
¥1,000円 1U 上。 

〔銀巧振込でも'申し込みのち〕 

♦ 銀斤巧込ごホ望の方は必ずわ振込みの前にわ巧話に 
てわをなのご住所•わ名前哺品る等をわえ日らせください。 
(巧信扱いでわ振込み下さい。） 

〔振込先〕さくらが巧巧小を支店 
当座巧を2408626 (巧)ピー•アンド•ェー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数巧 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


(※車でお越しの場合は北瓶貸巧殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


藥巧に最边むシステム 
を携巧し i す。 

W を化巧が巧化むリ 
—ス巧れをどうぞ。 


画 

厕 

I 単品 I 

• CZ-500CB 

¥165，< 

1 

300 

♦ CZ-623C 

♦ 68000 專用モニターが 

¥89,000 

^jpl - 

• CZ-653C 

♦ 68000 専用モニター付 

¥69,000 

新品限定 I 

• CZ-652C 

¥ 46,800 

参 CZ-653C 

¥ 47,800 

• CZ-663C 

¥ 49,800 

• CZ-600C ¥ 40,000 • CZ-612C ¥ 65,000 

• CZ-601C ¥ 40,000 • CZ-623C ¥ 75,000 

• CZ-611C ¥ 45,000 • CZ-674C ¥ 59,800 

• CZ-652C.. ¥ 39,800 • CZ-634C. ¥ 110,000 

• CZ-612C* ¥ 60,000 ♦ CZ-644C. ¥ 145,000 

• CZ-603C ¥ 53,000 《上記は単品価格、モニター 

• CZ-653C ¥ 41,000 别巧。 


f 木式を社ヒー • アンド’エー 

〒じ 4 まま巧;!節 区 新 小を 2T 目 2 番地 20 号 

•営業時間： AM 10:00〜 PM7 : 00日•祭： AM 10: 〇〇〜 PM6 : 00 

S 03-3 6510148 (代） 

まか日毎遇水 日 FAX.03-3651-0141 MAC/D0SV フ□ア 003-3655-4454 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリジナル特 S パソコンラック良 OA チェアー(ミ肖資税込み)(送料無供離がお 0 


X 日日 □□□ 用ソフト〕 — ナ — （送料¥700•ミ肖を税別) 


額買取り(新品も OK ) 格ま販 


P 包 A 特選今月の中古特選品 


周辺機器コーナー （送料¥1，000 • ミ肖費税別) 


の巧拉システム 


P &A ならではの 
B 新品パソコン 

5年舰 


便利でお得なま始いシステム 



※お支化いは、便利な商品到着 ttu 《手数料 ( W 万円まで300円】要》をご巧用下をい。 
















































































































































X68030 H 的邮 CZ-500 515MB 12MB 

HG320 CZ-500 324MB 12MB 

X68000 H 的 00 CZ-674 515MB SMB 

HG320 CZ-674 324MB SMB 


★ HG シリーズのわいをわせはニユーセンター店（祖当伊度）まて' 


ツクモオリジナル XBSOxO HG 


し本か I I HDD I [IrAWT] I コブロ] 特価 


Sportster 2 朗 00FAX— 

m ¥34 j 800 


► - US Robotics 

迎 URIERV .34 TERB 0 

3,800 


AIWA PV'BFI が 

m¥1S,800 
OMRON ME1414BI 
m¥1S,800 


5 ナルソフ 


ご説觸な為卜じ : 


SPS た〜みのる2 

. ^¥ 13,000 


SHARP Communication SX-68K 

♦ 巧 SX-Ver3.0 む田 

. ^¥15,800 


5 竺ミお,店の《ヵラ -‘1 tcanon 

卜巧•- 


•EPSON 


' ただし REDZO 相用は 
¥5.500 


BJC -35 V 

m¥43,B00 

MJ -500 C : BJC -400 J 

. m¥39,800 : . m¥39,800 

MJ -800 C : BJC -600 J 

. m¥63,800 : . ms¥S を 800 

MJ -900 C ミ BJ -1 OvLite (モノクの 

m¥B 4,800 \ ms¥B3,800 


SHARP JX-330X 嚇觀 

9 SCStllR W "— フケ—ブルが ¥ 89 , BOO 
SHARP CZ-8NS1 赌 

•巧か-ブル付 4^44,巧00 

EPSON GT • 的 00WINS 蒲 

• SCSI 任«ケーブル拥 ¥ 49 , 800 \ 


HDD ★巧»あ巧々せ*!中!お Pci いさわせ下さ L 


I のデータ MDS-540M が -H ケ-ブルか 

I/O デ — 夕 HDS-1 巧 <H.H ヶ - ブル付） . 

KONIC vIP "340 CX ( h.h ケ-フルけ> 

K0N に VIP-540 己 y が .H ヶ - ブルけ ' 
KONIC VIP-1 080Cy が H ケ-ブルけ > 


. <^ m ¥2 B ,800 

. a ^ mf ¥ SS ,300 

41^1 靡貧 h. 極麵觀 ¥25,300 

W^-^mi¥SS,800 


D (14 がぉ子ィス ri 

W ¥66,000 

CZ-615D ( 巧型お - そ•が 

19a 单 132,000 
CZ-6S1 D (21 出か ■r"7.w) 

7 23,000 


CD-ROM ★巧がおが々登巧中!わ巧い合わせ下さし 


Logitec (ケープル別巧） な4< 巧速) 綱： PanasonidF-H ケープル付 パ4ほ进 ) がが 

LCCM40 ¥23,8001 LK-RC504NZ- ¥28,800 

メルコ (H-H ケ-ブルが） ( 4巧巧 ) 籠 •• I/O デ-か H.H ケ-ブルが） 【4お进） 9 Sa 

CDS-4E ¥24,8001 CDG-TX4 ¥2 ス SCH7 

巧■子 (H.H ケーブルが） 【4.4化ホ) 符度：巧爾子 (H-H ケーブルけ） (Ji 巧活 ) 備 

CXA-660 ¥32,800 ： CXA-SOO ¥4 ス S00 


CD - ROM ドライパー刑巧セツト < WI »4.000» 


r MO ★がが&が々せ神!も問いされせ下さい！ 


Loaiteci ケーブル•メディア別） 

LM 0-400 

…… a^ms ¥ S 3 g BOO 

巧な«も 7' 

下いじの 巧 

f . ミな g 

わわし i 
がて S 

り巧 
* を’ィ 
すのな！ 

し oaitec けーブル •メディア別） 

LM 0-450 H 

…… (^ mas ¥ 74,800 

ELECOM ( H-H ケーブル•メディア付） 

EMO - S 300 S 

…… ( i ^ ms ¥ 73,800 

a 8 だ 

面でのえ 
い iitt 化 
る巧な UBI 
わし « の 


ヴろ 


ブ cmmm / ブト巧: 

UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUMK く UMO TSUIK く UMO 


お申し込みは今ずぐ 

«注專円フ y —ダイヤル 




_^ ^0120-377-999 

xsaoxo シ y ■ズ 


CZ-674C-H(X68000ComDactXVI)] 

TS - XFDCA を使えば、 

が»き 5 インチモデル 
X68000 シリ -r(PR0 シリ-ス•を除 <) 

を外部卜‘ライ7’として使用可能！ 


職難磯ン 


CZ-674C-H-- 

才ープンプライス [ 

PC - TM 151( nec ディスブレ4 

—¥ 7 も 800 

おゎ娜 ¥745, Od 攤設寡器惑^^到 



X6S030 


CZ-500C-B 

¥398,000 
がが 500MB 
ハードデイスクサ 


ドデイス 

m¥S2i 


• • • . … 一 


毎〇〇〇 -※ 


モ^夕別売で•す- 


お閲致作巧の商品も巧巧 , 


XBSOxO シ y— ズ用 RAM ボード 


X68000 CompactXVI S4MHz 改 


RED ZONE .， 
RED Z0NE(2DD) 


-•• 特時 98,000 
特湿 ¥103,000 


お閲製外巧け5インチ FDD 


MK-FD1 


丽 4^ 39,800 


SH -6 BE 1-1 ME .(CZ 60 0 C 専用） . ¥10,500 

PIO -6 B 巨1 -AE —( ACE / PRO/PROS シリーズ用) ••¥10,500 

PIO -6 B 巨呂 - SM 巨雕張スロット脚 . ¥ 1 3,800 

PIO -6 BE 4-4 ME (拡張ス□ット風 . ¥33,300 

SH -5 BE 4-8 M •••(X68030 シリ-ズ風 . ¥4る BOO 

X SIMM VI . (XVI 専用） . ¥13,300 

X SIMM Vic . に ompactXVI ま風 . ¥13,200 

X SIMM 10-8 MBSIMM (披張ス□ット用8固)一.^5 7,000 
X SIMM 1 0+1 OMBSIMM 池巧ス□ット用 10 MB ) ¥63,800 

★当巧でわのり巧いの巧品は、わ客なじよるな造巧での曲作巧化は、一切巧しません0 


XsimmVI / VIc / TS-S 日 Slmkl 调 


8MB72Pin60ns パリティ無し SIMM 

麵 ¥35,000 

★を SIMM マザーカードとセツトの巧さ 

特価 ¥33,000 


1 MPU アク七ラレーターカード II 

II DSP プロセッサカード r 

XVI ユーザー巧に巧いて ACE/EXPERT/SUPER ユーザー巧へ M 巧！ 

MC 68030 巧巧 + ながお手ごろ価巧で新登場でず！ 

MC6 曰000モードと MC6 日030モードモソフトウエアにて切り曽え巧能ですので、におちをちのソフトび！!作しなくなるむ配はあ0ま 
なん。はドライバ ー 1本で 0K です。通常の夕作 ilg 巧上はもちろん！レジダリング||の nhiani 巧理に g 巧を拓揉する MC6 日030モ 
—ド用コづ□セツサを SII してお OMPU か S ダ V レクトに Mg する専用プ□グラムびおれば、さ S に f 作 Hi が巧ぶし*す。 

ぶ讀お CZ"601/6"/602/61 2/603/613/604/623 専用 CZ-634/644 専用 

華誘勘教 8 器。 " 。が ^|^ ¥4 IgBOO T.S.R 製 X 。為絮ミ 5 を説!る 0 

B け資舟1店！！巧ち込み巧 ¥5.000 . 7日功度の日なを巧け T) を Human V0f3OW がの OSti1995/7/12 巧をがあしてがけせん。 の脚 T ■ 一 gWWW 

可能性は巧巧大 !! DSP を操り B 巧巧 !! 、曰 AJ 光デジタル入 
力で B 品再音を强音びでをる！また、別巧り巧外巧 I/F で、 
リモコン制御、電子手*データー交巧 . などを。 

GRAV 旧製 

AWESOME-X _ 

を価 ¥89 ぶ日日 籠 ¥7 み 800 


マウス延長 
ケーブルり. 5m) 


I TS.MEXCB … 觀 ¥7 .SSO 


イステイックパラレルインターフ - 


: 腳»鮮纖巧 到， 

ihhii 

驟 Sfel 撰?み 

★大巧巧じつさ.若干 巧" を巧が1さななが.、.もす/«ご巧ホのさ 巧 y 

を価 ¥64,800 

TS-KEXCB 口 

觀 mJk 

¥1,880 


為を縱棘巧 

TS-JPIFEu 

(EPSON スキがが応用3 


卜を使巧しがん。ジさけテイック琴できるバラレルイ.漏イスです。 


これでスキャ^'高速を取化みみが巧能になります。★おり込みソフトエア及 び ll むろブをソ C ジ が«。 





0000 
0000 
0000 
ofcT みみ 
S 886 


¥¥¥¥ 


〇 〇 X X 


【泉巧】♦パソコン本店{各 a パソコン.巧辺機巧）♦本店 llWindows タワー（パソコン•ワーブロ） ♦ DOS / V パソコン本お （D 〇 S / V パソコン • Mac •下巧り）♦万せ店（巧合 ii 信從 S ) 参5ち店（ビデ 
才•ムーヒ ー. CS ) 参ソフト8号店（ゲーム機.ゲーム用ソフト）参資巧センター(ゲーム巧.ゲーム巧用ソフト■[巧り）•ニユーセンター店(各 a パソコン•中を•下巧り.两巧り）【をを屋】参をを屋1ち店 
(パソコンを板)参をホ®2ち巧（パソコンをが•巧合ぶ化«« .ビデオ） 【化 m \ 参化視店（パソコンを US •巧を通《«巧）参 DEPO ツクモ化« (パソコンをが） 





















































































































ツクモの佩り ! 巧裝卸！巧 


これは诗ち切れな1、! 


どしどし巧含ねせでをい " 


UiWIO TSUIK く ■ 


rSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く广 


册の ( 化） 

が木扣 


受け時巧（平日） AM10:45〜PM7:30 
【日•巧） AM10:00〜PM7:00 
『 FAX 24 時田お見賴もり受か JI ぉち肺住恥■ほ再み 

03-3255-4199 [ ぶミ罵で乂の上 


各 



ツクモグローパル JCB 力ード 

JCB ならではの田巧巧がサービスにツクモオリジナルの巧巧をブ 
ラス。ツクモ各店にみる乂を申込 ■ にてお申し込み下さい。<わし 
< はグローバル ■ 篇局 03(3251)98983 はち店へ。 

* ジヤツクス VISA セントラル • マスターも巧り巧つております。 


これむ。ット敞の邸做ち巧 ! 


16 MB 觸イモリ 


TS-6BS1mk 丑 • 

★X6 抓 OOPRO シりーズじもが巧 
★SC 幻 ROM をさらにチューンアップ 

^¥ 39,800 



(もうかしわ待ちくださいI) 


TS- 6 BS 1 m レ TTB ゎ -vianM 姗 1卢 

^¥ 9,800 一 ^ 


:(もう'少しわ待ち < ださいI) 


TS-6BE16(Xe30) Xellent 30 用 

TS^BEIB 腿 SO) CZ -5 邮 C /510 C 用 

^¥ 89 , 800mm ^> 

《フラットイメージでの増巧ではありません。このメモリボードへのアクセスじはが巧ソフトが也.要です 


••满開製作所 •• 


WS CalcompI 


巧脱。憲纖熙は満足 


SCSIS(FASTSCSI ) 力ード 


WLM ★ X 68030/ REDZONE/XVI , 

ivi 3 cri " b ユ-ザ-におすすめ！ 

. wm¥SB,800 


を S にお手経になつた、 

お給推をアイテム!! ィ^ 

•。化も >" H |— 

DrawingSlatell 

定価:::: •• ^ m ¥ 3 h 800 


SX-WINDOW Ver3.1 システムキ-三 
SX-WINDOW デスクアク七サリ«- 

Easy か aw SX-68K. 

Easypaint SX-68K. 

^Communication SX-68K. 


SX 広が巧 (CD-ROM 別） 
¥ 18,200 I シャーペンワーブロ"7ク（が Xver.3.1) 

¥1 l,BOO \ EGWord SX-68K. 

¥15,B00 ； SX-WINDOW 開発キット . 

•¥ 10,200 i MUSIC SX-68K. 

¥1B,BOO ： XDTP SX-68K. 




¥17,800 : DataCalc SX-68K. ¥47,800 

¥ 6,120 \ 別ント & ロコ • デザインヴ -* 書家万度 SX-68k. ¥23,800 

¥47,800 : C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. ¥3B,800 

W 7,00 口 ； MatierVer2.1 ¥29,800 

¥30,400 : X レ Image ¥49,300 

¥28,000 : CD-ROM Driver. ¥ 4,320, 


I の ■■■ 


ISjEl 






sc- 5 日 mkll 說 - 認 Dk /;;;;;;;; 諸端 

セット 


SC-55mkll 


MC 6600 .¥49.800 

SX -68 M 丑 .¥19.800 

専用 MIDI ケ-フ .¥ 2 夕 00 


¥ 5ス SO 0 ^ 觀 ¥ 46 • 夕00 M^m¥69,800j 


SC-88 


^ SC -88 VL . ¥69,000 

SX -68 M 丑 . ¥19,800 

MIDI ケーブルり1,000 


映像関連機器 

H 面を巧めてみません か？ 

1 夕觀能巧巧里!スキ ヤンコンバーター 1 


ビデオ入カユこット CZ-6VS1 を価 ¥178,000 
MC68EC020(25MHz) の 32 田 tMPU をなおし、 SCSI を 
介してパソコンへデータをおぶ。か画•巧止画を巧 
単に巧な出来るアプリケーシヨンソフト 1 ライブス 
キャン J をな ! お沒備。 1,677 万をまでが応し、最大 
640X4 邮ドットのホ解 A 巧で、 * 速取り込が可能で 
す。巧し X680x0 シリーズでご使用の 4 合には 6 巧 5 
千をまでのを示となります 

铺 ® 4^ 7 35,000 

巧ぶ巧助巧 

66.800* 

諸 ¥5 島 7 処面 t 

XVGA OVERLAY UNIT 

茫価 V 45.800 

rxVGA.IVJ じ! Itt して、パソコンとビデネの 
Rft (を巧するな巧機巧7す 

|0<68 でコント□—ルでをる り 

し (RS-232c»«) J 


X68(h0 シリーズゃ4の化のバソコンの木平 W ぶな 
(24KH だ 31KHZ) (NTSC け丈ぶ9じ KA するスキ 
ャンコンパータユニノトですので. »n 巧テレビタ 
ビデ7 • テ^年で<(像を|1示*た口||«することザ 
でさ 3T i た.ピテオプリンタ ーt 使えピ■面〇 
，、— ドコビーも巧巧で T 

^SSSSSoo 

バノコ / でブーム！11か片出のされクが十1口 JW 闲ぶ 巧 ^^ 

15kHz のアナロブ RGB の议化巧ちネ哀な用テ.じぶ-で 男 
られる议 W 巧み ビデオ巧ヒ^才.)じををす.るな i です： 

特価 0&^SOO 


秋葉原 


ち古屋 




おま化い方巧 

A なたのご麵ろじをわせでいろいろ通べ CT 。 


恩 

宜 

固 

回 

0 


クレジット仏い 


月々 ¥3,000 W 上の巧等化いも西をな 
し。■•をボーナス2回仏いも 0 K ! 


カード仏い 


¥5 ,OOOW 上 

通信函売での扣巧用力ード 

ツクモグローバルカード•セントラル 

ジャックス 

X 巧本人巧より雨店で巧亮巧へお 
申し达み下まい。 


各種リース仏い 


巧しくはち店にご巧巧下まい。 


現を書留仏い 


〒101-91呆巧扣千代田区巧田扭巧 
H れ醫巧 135 S 

ツクモ通巧センター Oh ! X 巧 


代金引き換え配達 


お申し込みは*度1本で 0 K ! 
K 宙曰の巧定もでをます。 


銀巧お込始い 


學巧に TEL でお届け先をご連》下さい。 

云が巧巧巧 X 原ま店 

(酱）1009939ツクモデンキ 

♦ « 出キか巧 U ゎ客值の*巧となり*すご了ホ下さい • 


C 


商品についての 
お問い含わせは各店に 


( K ) 平日 AM 10:45 〜 PM 7:30* KAM 10:00 〜 PM 7:00 
( が）麵 3 木■曰 

リグが化 □：! ホ店 4 F 

03 - 3253-1899 

03-3253-5599W) 

脚に： MZli 卜店 

03-3251 -0987 


«) 平日 AM10 : 30~PM7 : 30 ± • 日 ’ WAM10:00~PM7:30 

ツ3モ fl ち居1呈ち 

052-263-1655 

ァメ《ピル巧说>5記资.幻ぶ日 

ツ3モ&£屋8呈ち 

052-251-3399 

«2 アメ權ピル巧 (#)8 月 U (水).24.2巧 


( 童 ) 平日 AM10 : 45~PM7 : 30Q «AM10 ： 
♦na とを X68iiiina は sBOff だのみ （■! 


とな 0*T 。 ご了承下さい。 


15~PM7 :〇〇 

だのみ（ ■ 巧 !! はせん） 


リ。モ化俩店 

01 1- 241 -2299( 保 )* ns 

DEPO 凹 3 で 2 が巧巧 

01 1-542-3199( 斯細 

★商おはお■話受け付けより、 

樓ホ曰が3曰〜1通面でお巧け巧します， 
(一が巧域を巧 <) 

★表巧 fi 巧にはお賛巧はをまれておりません。 


安いのに親切 

TSUIKCUMO 


化十九巧機ながさな 





























































































































































































満足度120%アップ ( 当社比） 

ますます巧実、ソフトバンクのゲーム本/ 


GAME BEST SELECTION 



超話題の純国まシミュレーシヨンソフトを完を攻巧が 


Tower 

公ザ [タワ- ] 

パ—フエクトガ仆 


昨年発売された中で最も僅れたソフト 
に与えられる権威ある rcodies 巧」を受 
茵した、大ヒット純固産シミュレーシヨ 
ンゲーム 「 Tower 」 公ま完全ガイド。 

最高グレードである < Tower > の称号を 
もらうまでのな々なテクニック、自分の 


山猫有限会社著 

A 5 判-定価1,600円 


げきなビルを建築するためのノウハウな 
ど、 「 Tower 」 のすべてを徹底解説/ 


◎ OPeNBooK 


キミだけの遊園地を作ろラ 


山猫有限会社著 

A 5 判.定価1,600円 


[テーマパーク] 


•ぶ TERFEL] 

* I パ— 7«ク><4^ 

が Qmh 


theme 

PARK 

パ■フエクトガイド 

誰にでも簡単に遊べて、それでいて奥が 
深い。それがブルフロッグのシミユレー 
シ ヨンゲーム rthemePARK 」 です。本 
書はこの themePARK の巧略まを、コミ 
ックやイラストなどをふんだんに用いて、 
わかりやすく解齡します。この一冊で、 
キミも遊困地王を目指せ/ 


◎ 1994,1995 Bullfrog Productions , Ltd . © 1995 Electronic Arts . 


あの fHourai Times 」 を !! 現 / 

蓬お擎国 

DX1 



遊演体編著 
柳川房彦監修 
A 5 判-定佩，300円 

テーブル トーク RPG 蓬莱学固の世 
界を解説。架空の高校 r ま莱学困」 
の内部で発行されている月刊誌 
fHourai Times 」 を再現。特集、広 
告、対談、人生相談、読者ページ 
などの、雑誌記事らしい企画を中 
ふに作成。また、「を莱学園の冒 
晩!な訂版」のリプレイ、 Q & A 等の 
ルールフォロー 企画と、 コミック 
や短編小說等も盛り込み、を莱ワ 
ールドの楽しみ方を紹介。 



ウイザードリイ 

ホ事か みがを 


へッドルーム編著 
B 5 判-予価3,500円 


好評巧売中 


蓬お学園 108 の誕 


巧！川房彦監化 


ゆうせぶん/巧ま巧二ま 
定佩,500円 


「ペンドラゴン」リプレイ 
=つの槍の探索 


健部伸明監化 
佐藤俊么ま 
定価1,800円 


Wizardry シリーズ全作品の解まが、これ一冊で全てわかる。モンスター、 
アイテム、種族、巧まなどのデータと、全 MAP 巧略を中ふに、をシナ 
リオのストーリー紹介や裏技なども盛り込んだ、完全巧略本。 


J リーグサツカー 

ブライムゴール 3 

ス■パ■ガ仆 


がが発がを 


「ファ…口ーズ’トウ•口ード」リプレイ 

RPG セッションガイド 
SIMCITY 2000 

ノ X —フエクトカイド 


あ巧体監化 
司史生/ゆうせぶんま 
定佩,600円 


中を理彥ま 
定佩,600円 


定価880円 


1:ッ足-ぶィドラン■:ががが 

予価880円 


■定価は巧込みです■お近<の書店でお巧めください 


ソフトパンク株式会社/出版事業部貝？ 

販売局 TEL 03-5642-8101 ドた WW 




















|»#モダ<ク*ホダ トジの、抑ストの XS 目!(ペリフ巧ル 


さて、今頃は夏真っ盛り、気分はなつなつって感じの曰々び続いている（と思、 
巧される）がでずび、この号が発売される頃はち人な'出で晒海巧隅といった方 
も数るくい6っしゃれるかと巧じまず。アウトドア巧れしていなしり5もる数い 
5っしゃると思いまず。その筋の皆様の健康を願ってやみません。さて担当の 
方でずが、先日某神蔚 II 県酱の交通安全センターに巧って行政処分に付されて 
まいりました。累計7点、免許停止30日間。もちろん道交法…3条8項の規 
定にきづく講習を受講して短縮29曰の決定を受けてまいりました。この講習 
巧 用6.000円で、吉野屋①牛巧大盛+お新き10食分だったなあ、と貧乏人特 
有の金勘定をしつつ、先月時点より貯掛ま5おとさ5に增え（笑)、次の60日 
巧停も踊れて確定（しくしく）。招待状はいつかとビクビクずる今曰この頃で 
ございまず。く一、杉 0 署も〇調寒ちが 0 野まもみんな嫌い…じゃなくて大好 
きでずよ〜、今後も首都の交通安全のため頑張って下さいね。…で、反則金ま 
だ払ってなかったっけ。 

^^<680乂0を楽しむすべての人々じ。7^ X 68000、ネリ代機は 120 ns の DRAM を搭 
巧していました。モデルを追って実装される DRAM の速度はより高速なもの 
へとをっていきましたが、基本的なアーキテクチャーは大きなを化をしてい 
ません。正しい互換性の思想です。イ^しかし、世は流れて行きます。メモリ 
一の高速化に代表されるががく、談計ルールの微細イヒがもたらすデノ くイスの 
クロックスピードの向上は著しいものがあります。 0.5 を切るルールが当 
たり前の様に採用され、家庭用ゲーム機だって、 64 bitR 旧 C +20 MHZ 才ーバ ー 
のクロックスピードを持つ、そんな時代になりました。 * そしてクロックス 
ピード 10 MHz の X 68000、 今さらながら速い処モ里速度とは言えなくなりました。 
そして、 X 68000 のスタンダードアーキテクチャーでもある訳です。イツ68000 
の高速化として、一方でメーカーとしての XVI や X 目8030といった上位機種へ 
のアプローチがなされてきました。その一方で在来機は取り残されて行くわ 
けですが、その絶が数の少なさと美しいアーキテクチャーによって、 PC/AT 
互換機のような大きな铜ホのぶもなく、「コンピューティングを楽しむ」純粋 
なホビーマシン、そして一部の FA 用コンピューターとしての i 也位を未だに維 
持しています。イ^この X 68000 をもっと楽しくする、あるいは楽しめるマシン 
にしたい、そういった考えがこれらのペリフェラルを造り上げるきっかけで 
した。ネルレ者からベテランまで、アプリケーシヨンプレイヤーからプログラ 


マー、エンジニアまで、もっと楽しく、もっと幸せになれるよう努力を重ね、 
そして今後も重ねていきたいと思います。ホバスタイミングを雑持したまま 
68000の倍速化を図り、かつ、ハードウエアに手をかけることに不す貨れな方に 
も、手軽に MPU のクロックアップを図っていただけることを目的とした 
H . A . R . P 、 そしてそのアドバンテージを最大限に発揮すべく、メモリーアクセ 
スのクロックサイクルの短縮化、そして72ピン SIMM を実装できる拡張メモリ 
—力ード ER 10、 初代機でも、最新機種でも、をらず楽しめる、幸せになれる、 
そういった製品を造って行きたいと思います。が0日免停が近ずくと、人間、 
こうも神妙になるものなんでしようか？。やっぱり巧ん、が大巧だってことで 
しょう（笑)。今後ともをらないご A 眉を。 

■AI ； JJrAg!ar |Tapf 、 H.A.R.Pfor MC68000 
型番: DCMA 00 D 1 定価 ¥29,800対応槐種: X 68000 巧代, ACE , EXPERT , SUPER 

i ミ诚細け化か 巨 os 

型を ERIOSOn (幻 MM ホ実装）定価 Y 14,800 ; ERIOSDn (4 MByte SIMM 1お 
実装‘;る）定価 V39 ぶ 00 対応お種： X680X0 全機種（定価はすべて税別） 


イ^そして、最新機種でもっと幸せにな 


こなりたい方へ。 

;X6S 


型番： ESX 68 L 4 予価¥39,800対応お種： X 680 x 0 全お種 

■の iai,iMq| r 一 yi ロ ロ 仁 v (H.A.R.P tor MC68030) 

型番： DCMA 30 F 1 予価 Y 54,000 

対応機種： X 68030 をはじめ、 MC 68030 ( PGA ソケット）が採用されたコンピ 
ューターシステム（お給クロック251\/1化]^^下） 


(を)ェヌ•ェム.アイ（株)ジャスト 



〒156柬巧都化田を怪宮巧 3-10-7 YMT ビル 3 F 
Phone .03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 



XGSOxO を進化させる离速演 »D S P プロセッサーボード 
「AWESOME — X 」 登場。 


)ME- 

、X 680x0 の3 


この一巧のボードカ <、X680x0 の未来を巧く。 A •が«满持 
処坤-じよる CG のクオリティアッブや制化I巧削の巧 
Uff. 128,000 bps の R S -232 C な进逊も]、48 k Hz な巧巧 
デジタルサンプリング、ホ外線逊が«化などじが化 
した《な化*な性化化を巧現。 1) S P (Digital Si 口 id 
Processor 麻のな进演符ブロセッサーボート TAWE 
SOME - X 」 力<、あなたの X 680 x 0 を，巧たな" J 化巧 
の I は巧へと逝化させます。 


■主な仕か •DSP:TEXAS INSTRUMENTS れ TMS320C26B-40MHZ 
参 RAM:DSP ワーク 64KB, I/F 4KB 參 RS-232C:D-sub9pinX2 參 EXT 
1:&AJ 掌拍化デジタルオーディオ I/F 入出力 4* 子 ♦EXT 2:ホか!* aft 
用 l/F^EXT 3:化沁 /F ■巧«ソフトウェアけめ ♦FLOAT2.X 互}# 
FLOAT ドライパ •DSP ■巧枯扣 FLOAT ドライパ参*ぶシリアルドラ 
イバ参シリアル MIDI ドライバ参 PCM ドライバ ♦JPEG デコーダ/エン 
コーダ♦セルフプログラムチェック参ベンチマークプロブラム■オプ 
シヨン(卞巧） •MIDI ドーターボード (« 正 MIDI ボード互冷)•ホか 
巧ユニット（ホかな泣巧、■子手«とのリンク）參 Maximum Over 
Drive Processor ボード (TMS320C3x»« アクセララレータボード） 

植 g(i な ¥ 8 9 , 8 0 0 (W 刑） 


A DSP IP^JECnON forX680x0 ，マ 

AwesomE-X 

X 680 x 0 用 D S P 击巧演真ブロセッサーボード 


A ず 


企画-曲発/(な）グラビス〒213巧が IIW 川靖ホ古区坂戸 3-2-1 かながわサイエンスバーク束な513 tel :044(812)7499 FAX : 044 (813)7243 

* TMS 320 C 26 B . TMS 3203) (は. TEXAS INSTRUMENTS れの# M 巧 W * たは ffiW です。 * Xe 80 x 0. はふャーブなまホわの«»话»»たはな ffl でず。 






























参ノンブル、日が、時刻の印刷 

マスターフォーム中にノンブル(ぺージ番号)、口付、時刻を様々な形式 
でスタンプすることができます。 

•おとじ印刷のサポート 

もちろん、編集時も WYSIWYG で編集可能です。 

♦ CD - ROM 辞書検索お能を付加 

SX にが苑化厲の LightWing.X(EPWINGfV り CD-ROM 簡易検'弟州シャーぺ 
ン外部コマンド)をワープロバックにも添が。機能限定版 CD-ROM ドライ 
バも付厲します C 



[細ぉお 


SX 広辞苑 《 EPWING が応版》 


標準価格岩ぶ書店「広辞苑第4版」 CD-ROM 

_ ¥19,800 版バンドルセット ¥43,800 

. 遵:當でパワフルな検索方法じより、必要な情報をすばやくピックアッ 
プ。 

-広辞苑の鞭新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、 

より コン テンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

•シャーペンと顧合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
"LighlWing.X" を同が。樓錐な検索を行なう場合は SX 広辞苑.Xを、普 
段よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも可能で 
ず。 

-広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(Vl) 規約にもとづいた 
CD-ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できま 
ず。 

♦動作環境 

- SX-WINDOW 3.0 な上 

.SX-W1NDOW 動作中の空きメモリとして 1MBU> 上を推奨 

- CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.0 がか厲するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買い上げいただく必嬰はありません。 CD-ROM Driver 
の マニュアルや 添が •ソフ ト等は付がしません） 


XYS 日 I 口4。む 


標準価格 ¥98,000 

ヒートシンク別売¥1,000 


(MOturbo は、68040を搭載した X68030(5 インチタイプ)専用のアクセラ 
レータです。 （MOturbo を装猜することで得られるパフォーマンスは、 
おおの2〜3惜！計算、特に浮動小数点满算中んのソフトならば、さら 
にそれ WJl のな速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊「 X68040 山化〇〜 A SU)ry of Makeing "After 
X6 が) 30" 〜」 （BEEPS 著)をご览ください。 


に ぐ 口 ネホ4価格 

ヒ thernetO tarter ド ack / A 680 x 0 __¥ 88,000 

巨 SP/X は、 Ethernet アダプタ 「Ether 牛」と、 TCP/IP ドライバ、そして基 
本的なアプリケーションからなるパッケージです。 

ftp、icinel (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標 
準添付。ドライバを活州するためのライブラリもか厲します。 

《10BASE-2 があモデル. 10BASE-T 巧応モデルの2種類があります。 

♦動作巧巧 

- Human68k ver3.0 じ上 
•メモリ常駐愚 500KB 前後 

. SCSI インターフェース内蔵機穂な外は SCSI ボードが必嬰 


SCSI-2 ミホ応 CD-ROM ドライブ専用ドライバ 

CD-ROM Drivw 做 J 設 


4 U 


ジ 


X680X0 用フ 

FreeSoftwar 




おホめはお近くのパソコンショップ；または当巧通脈部 (TE し: 0286-22-98 Iりへおホし込みください。 

述販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥し()00に消费税を加え、ご住所•おお前•電話番号•商品おを明記した紙を同ますの上、現 
金封简でお申し込みください。 


V + 参レイアウトモードの追加 

^ 印刷時のイメージそのままで編集する「レイアウトモード」を追加。 

•マスターフオームのサポート 

I ぺージのひな型として機能するマスターフォームをサポート。もちろん 

I 奇数ページ、偶数ページで独立した設をが可能です。 
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シヤーペン尽口■苗日/^ツク 


いよいよ、 SX パワーアップ委員会シリーズの第2弾、「シャーペンワープ 
ロパック Ver.2.0」 の登賜です。シャーペンを限りなくワープロに近づける 
「シャーペンワープロパック」力《、 Ver.2.0 になってさらに觀機能に！ 
Ver.2.0 の目玉は、ずばりこの4つ。 

☆最新カラープリンタ ( MJ シリーズ、 BJC シリーズ)を充実サポート！ 
☆レイアウトモードで印刷時の状態を確認しながら編集巧能！ 

☆マスターフォームの導入で DTP ライクなぺージ作成！ 

☆ CD - ROM お香検索機能を追加！ 

では、今巧は拡張されたワープロ機能じついてい_へ） 


■動作環お 

- SX-WINDOW Ver3.1 从上 
-空きメモリ 300KB 稱度 
■イ寸録 

. シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレ 
ンス） 

- IFM ver 4. 1 

- CD-ROM Driver Ver.2.U 機能限定版） 

• EPWING(Vl)CD-ROM 簡易検索用シヤーペン外部コマンド 
LIghtWing.X 


Ver .1.0 ユーザーの皆様へ大切なお知らせ 

Ver .1.0 ユーザーの 皆様を が 象に、 バージョン アップ サービ 
スを行います。 

バージョンアップをご希望の方は、お名前、ご送が•先を記 
入した紙を同封の上、现金封简じて手数料が,000(送料-消嫂 
税込み)を下記までご送かください。 


干321 

椒木贼宇都宮市竹挪叮 503 番地 1 

(株)計測巧研 「ワープロパックパージョンアップ係」 

なお、本サービスでお送りするディスクはバージヨンアッ 
プ尊刑ディスクです。ワープロパック本体をお持ちでない場 
合はご使用できませんのでご注意ください。 


オリンナルノ 7 ノリケーンヨン開発速報 _ 1995年9月1日発行（不定期刊い _A;) 通卷 22 号 FirstCla な Technology お巧 


ほを利クレジット通信販巧送が全国一律 V 1,000 長期クレジット可能 


※表示価巧に消黄税は含まれておりません。 


株式会社計測技研 


BASIC HOUSE 干321搞木県宇都宮巿竹林町 503-1 

本社/シヨールーム / 通版部 tel 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


80 x 0 用 Ether net 接続パック 


68040搭載アクセラレーク 


SX-WINDOW 用 CD-ROM 辞書お索ソフ 


アホ v 々 — (0 授 6) 27-1829WTTAXT\ w/c(rrmoowYS3T 化心ホ'。 


サポートネット TECOSYS -3 24時間稼動中! (0286)51-1430 (9600 bps MNP 5) ※記巧されている会れ名およびが品名はみそ！;のなな商•想もしくは商巧です。 




















































巧応機種： X 68000/ X 68030 
要メモリ 2 M バイト 
(ハードディスク巧応） 
制作：グレイト 


イづ ¥8/800 


セクシーでパワフルな TsS ^ 
女子プロを制覇しろ！ 

力ードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選がによって運命が変わる、マルチシナリオ•マルチエンディング。 
プロレス巧数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパヮーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 


を pil igji 岛 誦翊 




•オリジナルオープニングを収録 
♦画面のレイアウトをを要 
参エキジビションモードグラフィック描き直し 
♦256色モードと16色モードを搭截 
•サウンドも日月るめじ変更 
•AD-PCM じよる効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは、全国のバソコンショップで、バ 
ッケージ版で販売いたします。 TAKERU では敗 
巧なしません C TAKERU 事持届ではぶな販充は 
いたしませんので、 

おしからずご了巧下さい： 



麵 




■e 聲枯 WtV 巧 Mhl.r 如如^ 

巧力の極限に化む、君ま、が巧、軍師の膨大な 
データ。小およりリアルと、ちかの*れ高い中 
国統ーゲーム。この歴ホのなが作シリープはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら始 
がに見逃せない!！ 


まリイ乍/ホホ 

対が巧巧/ X 68000 (30 不可） 


¥5,200 


兰國志 n 


登巧人物350まを、最大11人まで同時プレイ可 
能、6巧のマルチシナリオ方ま、ほ巧のま•化 
巧香巧等のユニークな計巧要巧導入、さらにな 
. . . -. まさにを作!カシ 


ミ ‘ HEX 教など、ま； 
まの BGM もな！！に 


liS 


オペアの向を 
お H 乍/光栄 

が応巧巧/ X 68000 (30 不可） 


大航海時代 


¥4,900 


リコエイシヨンゲームシリープのがけ，毎回ぷ 
つた展閒が楽しめるイベントジ I ネレーティン 
グシステム。帆胎の巧徴がまかされた HEX 助 L 
失われたロマンをボめて、冒おをたちのが巧の 
巧が始まる 


¥3,400 




;巧/ X 68000 (30 可） 


維新の嵐 


巧本拍馬が.西お隆盛が、ち田化ほが日木を ホ 
い.なまを目指して S い立つ! g ホのを±の個性 
を巧だたせる没密なバラメータ：出会’-、の楽し 
さ、巧け引きを楽しむ巧システム強力な巧能 
で、が巧を巧れ！ 

制作/光ホ 

別応巧巧/ X 68000 (30 不可） ¥3,400 



契 お 

I ち*^ 巧扁 fffjHHlt 


M 



ホ司謙巧よ超編113固も滞;主诗 B — 

400ををのお巧がき!拠する下が上の乱世。 K 下 
の羽お？!ま、お田巧まを個かなが巧たちを 
思いのままに巧って、巧巧たなぴ<巧«へ、天 
下分け目の;夫がじ巧む！化巧の巧巧け[ほ長の 
巧进 J シリース'のお作！ 

ホ IJ 巧/化栄 

がが巧巧ぺ68000 (30 巧） ¥3,400 


伊忍道打倒信長 


1つのゲームで SLG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイションゲームの第3巧巧に RPG 
の要巧が a い.ま色おなだ!*をを巧ったキャラ 
クターが目的に向かって行かを巧閒がを倒し 
- --端 I せ！ 


ておを上げ、巧を磨いて信長を倒せ！ 
が作/た巧 

対応が巧/ X 6800 G (30 不可） 


¥3,400 


巧一與の足巧頭から身を巧し.閲白にまで登り 
詰めた男-木下巧ま郎(埋臣秀吉 ），章用を混め 
たエピソード.をかの a 误一巧姑など、な々の 
な I 丢を巧つ男の一生を巧現する、リコエイシヨ 
ンゲームの巧作です 


ま y 作/ホホ 

があ性柱/ X 68000 ;30不可， 


¥3,400 


養きおと白き化庭元朝秘史 


光栄歴ま=部巧の一巧を巧す.草原のま化チン 
ギス-ハーン巧化のスケールと空前が巧の迫 
力で、一代帝国を淀を上げた男の*快な一生を 
見奉じ再現!れいシミュレーシヨンのが巧です 


が応拍巧,' X 68000 口0不可） 


V 3,400 


巧シリーズ「イマジネイシヨンゲーム」のデビュ 
-作。イシュメリアという架空の岛国を巧台じし 
た、幻想世巧のシミュレーシヨンゲームだあな 
たは巧立資なのひとりとなり.領主まが持ってい 
る6つのを石をあめ.イシュメリアの巧王となれ！ 

がか/光巧 

がに'巧巧/ X 68000 130巧） 


¥2,700 


巧乱のヨーロ’ソバ。巧度の巧方から迫り来る黒 
いま化は、かかは方か？々々じ满び込んでくる巧 
巧、時事列々とをわる巧ち：をおなをおやユニ 
人巧的！!ホを巧巧した各巧パラメータ。 

■■ ーズま2巧 一 


WWII シリ 
がな/光巧 

がが巧曲 X 68000 .30 巧） 


路利の放を手に入れろ！ 

¥4,500 


大戦略の'90 




90 年巧にふさわしくパワーアップされた「大 
お隨 J シリース.巧巧思考ルーチン、 ザーし 
スピード、コマンド化る、リアルタイムオペ 
レーシヨンなど大馆を巧されたかおです。 




4応惟巧/ X 68000 


¥2,500 


あのズームのゲームがついにちイ乍で巧に登巧！ 
巧大キャラとハデハデな巧出で、68ユーザー 
のどぎもを巧いたを巧アクションケームだ 
MIDI にもが巧しているぞ 


対応樓巧/ X 68000 (30 不可） 


¥2,500 


.ぃ', 


デカキャラ-派手め巧出の巧スクロールオア 
ワーシユーティング..化大-回お-楠小•多 
閒節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と， 
を巧要索だいっばいなまってます 


がな/ズーム 

が応巧巧/ X 68000 (30 不5 

化 lihdMB ホ B 



¥2,500 


かの rA 列を J シリーズの第2巧パズル的型 
巧がアツクなる!な進さ巧れ長の立巧で、巧路 
の巧設•拍去を行い.ワールドワイドにマソ 
ブを発展させていこう. 


則か/アートティンク 
がに、 ttMi / X 68000 130不可） 


¥3,800 


A III ( A 列車で巧こラ 3) 


さらにワイドに、さらに完成巧の巧した、化 
巧レベル ヒソ トの第3 弾， 世に A.Ill ブームを 
をきなこしたことで.紀なにがしいおちを巧. 
ついにで庫に登巧' 


お J 作/アートティンク 
がが巧巧/ X 68000 (30 巧、 


¥3,800 


栄冠は君 I 


ホは野巧シミュレーシヨンシリーズの、妃を 
. V * すべき第1作，を国剌叨ををぶするには. 

3990ねの頂点じなたなけれはならない一 

1«の«勝セレモこ -- 

出巧るか' 7 


-を.巧たしてをること々 


応磁巧/ X 68000 


¥3,800 


臟ホ 


ハイドライドシリー义じ巧く. ？斤 ARPG シリー 
ス巧1 强， 巧をじ巧巧された世巧「ルーンワー 
ス」を巧台に、憧めて自由度のちいケームシ 
ステムの中で、巧 s の育除が始'まります 


制作/ T & E ソフト 
が応梢巧/ X 68000 


¥700 


おわけ化か ■ 

惕 よリアクションなを巧した、これまた.大人 
W ちを巧したアクション.口ールプレイング 
I " アドルの巧巧の冒おお)巧でした巧«方まも 
いっそうさおになって.巧 Pfl を巧じさせない 
进品です 

刖巧/日本ファルコム VO nnn 

别が椎巧/ X 68000 (30 不可） ¥2,000 



パソコンソフト 
自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

干467ちを屋市瑞穂区苗代町2蚕1号 
ブラザー巧術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 優付時間：月〜金 13:00 〜 18:00) 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


巧但お克 1994年4月旧より、さお/手鮮 I がち排こなりました。 

ソフトを.稱巧を、 メディアの サイス'、住巧、 氏を . 巧な 巧 号を巧お 
の上 TAKERU 事技 扇まで 現全盲巧でわ申し込みく ださい..这 巧/手巧 
料は，1回のわ申し込み おを 閒が5,000円凶上の方は無料： 4.900円 まで 
のちは500円をいただきます.. 4.900円までの方は巧を500円を ブラス 
してお申し込みください。祕じ胁手ながら、皆がの ご 理解とご協力の 
程、わがい申し上け‘ます. 


































































































SHARP 

/ A, 目の付けどころが 、X 

" *'>+-Vt'uo' *' 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの關花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench | 

WS としての楽しみ t 

I 

I 

たとえば、リアルタイム•マルチタスク- 
オペレーテイング •システム 0 S /9。 

X 68030 の能力を最大限に引き出す I 

UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 1 
X - WINDOW や動咖ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

*0S/9 はマイクロウェア•システムズ㈱のなが I 巧巧です。 
*UNIX は、 X/Open カンパニーリミテッドがが!ム•めじライ 
センスする米|巧および他の1刮じおけるなが肺撒です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支扱ツールが 
削造力を刺激する。 

ソフト開発に必巧なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作萊でき、 
初めてプログラムじ挑む人への 
やさしい配がが、削造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力のなさを端的に示す 
アミュースメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが始性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター I しなら、 
キミのこだわり脚よ今、 を閒/ 
©CAPCOM ALL KI 川 n'S RESliKVED 



班巨 8030/XI68000 

32 bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 
X 68030 [本体 + キーポ—ド + マウス.トラックボー ル] 

130 mmFD 巧. 25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック） 標準 咖格398,000円 (税別） ’〈HD 巧趙>仁2-510仁-区(チタンブラック）朽(準 価な4 游， 000円(税別) 

X 68030 Compact I 本 化 + キーボード+マウス] 

90 mmFD (3.5 型） タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック） 橄が刪化388,000円（税別） 

X 68000 XVI Compact [本体 + キーボード十マウス] 

90 mmFD (3.5 型）タイブ CZ - 的4011 (グレー)* 

•デ イス ブレイは刑ぶ です。 •が巧说设び W ぶ•の的•がが卫が巧、化川巧み巧 I 化の引 さ 化り 巧:9 は、 巧が «かじはなまれてわりません。 • 冉邮は ハメコ ミを巧です。 

*< 巧畑格〉ぶボのない化 I 化の刪かこつい ては、 化加かこわ削いたわせください。 


■わ P 句い合わせは… Wtr-X 巧3：さ《 巧子おお巧ち本部システムが器営ち部干5化大お巿阿倍野区を池町22お22号 な (06)621-1221( 大代表） 


T 10 日2179090768 雑誌02179 -9 




































